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Vorwort. 


Di häufigen Klagen, die man bisher von Spie⸗ 
lern hörte, daß man keine ſicheren Regeln habe, wo⸗ 
nach man die öfters vorfallenden Streitigkeiten zur 
Ruhe beider Parteien ſchlichten könne, und das lange 
gefühlte Bedürfniß, in Geſellſchaften und Zirkeln, 
worin man durch Kartenſpiele ſich angenehm zu be: 
ſchäftigen ſucht, wie über Billardſpiel, ſo auch über 
Kartenſpiele ein Geſetzbuch zu haben, in welchem 
man ſich bei zweifelhaften Fällen auf der Stelle 
Raths erholen könnte, veranlaßten den Verfaſſer, 


dieſen Verſuch auszuarbeiten und dem Publikum 


zu übergeben. Deshalb ſind darin die vier Haupt⸗ 
ſpiele beſchrieben, die vorzüglich vorzukommen pfle⸗ 
gen, und überall die nöthigen Regeln eingewebt, 
und um das Aufſchlagen zu erleichtern, iſt hinten 
ein kurzes Regiſter hinzugefügt. Auch denen wollte 
der Verfaſſer genügen, die paarweiſe ſich zuſammen⸗ 
ſetzen und neben einer angenehmen Unterhaltung 
mit einander ein freundſchaftliches Spiel unterneh⸗ 
men. Deshalb ließ er eine kurze Anweiſung zum 
Mariage und Piquet nicht weg. Dieſer Zweck ſei⸗ 
nes Werkchens, ſo wie auch der Umſtand, daß darin 
Spiele beſchrieben ſind, über die man bisher noch 
keine Anweiſung hatte, machen den Verfaſſer glau⸗ 
ben, daß ſeine Schrift dem Spiel liebenden Publi⸗ 


IV 


kum nicht unangenehm ſeyn wird. Wo er Vorar⸗ 
beiten fand, da benutzte er ſie, ohne jedoch abzu⸗ 
ſchreiben, ſo wie er auch den guten Rath erfahr⸗ 
ner Spieler in ſchwierigern Fällen dankbarlichſt auf⸗ 
zunehmen nicht verſchmähete. Man wird nur das 
Schriftchen zur Hand zu nehmen brauchen, um 
über jeden ſtreitigen Punct ſofort Auskunft zu fin: 
den und dadurch jeder Zänkerei, die oft beiden 
Theilen ſo unangenehm iſt, vorbeugen. Zugleich 
aber hatte der Verfaſſer auch die Tendenz, Anfän⸗ 
gern eine Anweiſung im Spielen ſelbſt zu geben, 
und rückſichtlich der Vollſtändigkeit und Deutlichkeit 
wird man darin gewiß nichts vermiſſen. Er be⸗ 
dauert nur, ſeinem Werkchen keine größere Ausdeh⸗ 
nung geben zu dürfen, ſonſt hätte er viele Punete 
noch weiter auseinander geſetzt, allein der Umſtand, 
daß unter der Maſſe der jetzt täglich im Druck er⸗ 
ſcheinenden Schriften es jedem Auetor anzurathen iſt, 
dahin zu ſehen, daß der Verleger ſeine Werke bil⸗ 
lig geben könne, erlaubte ihm nicht, weitläufiger zu 
ſeyn. Sollte das Publikum an feiner Arbeit fo 
viel Theil nehmen, daß eine zweite Auflage nöthig 
würde, ſo verſpricht er, dann ſeinen Verſuch ganz 
vollſtändig durchzuführen, und eigene Tabellen anzu⸗ 
hängen, worin in gedrängter Kürze alle Geſetze 
zuſammengeſtellt ſeyn ſollen. 


Der Verfaſſer— 


En 


Erſter Abſchnitt. 


Das Wh i ſt. 


Erſtes Kapitel. 
Einfaches Whiſtſpiel unter Vieren. 


8. 1. Zu dieſem Whiſt, wie zu den folgenden beſon⸗ 
dern Arten deſſelben, werden zwei volle Spiele Kar⸗ 
ten erfordert, jedes von 52 Blaͤttern (die bei uns 
ſogenannten franzoͤſiſchen Karten), unter denen 13 
Trefle⸗, 13 Pique⸗, 13 Coeur⸗, und 13 Careaublaͤtter 
ſind. Jede dieſer einzelnen Farben hat ein Aß, einen 
Koͤnig, eine Dame, einen Buben, eine Zehne, Neune, 
Achte, Sieben, Sechſe, Fuͤnfe, Viere, Dreie, Zweie. Mit 
einem Spiele wird jedesml nur geſpielt, und das andere 
wird zu anderweitigen Abſichten ruhend an die Seite 
gelegt, jedoch ſo, daß ein Spiel nach dem anderen das 
ruhende, und dann das ſpielende wird. 

Außerdem hat jeder Spieler ſich mit 4 Marken 
(den ſogenannten Whiſtmarken) zu verſehen, an wel⸗ 
chen die in einem Spiele gemachten Points gezaͤhlt 
werden. *) 


) Man erhält dieſe bei uns in kleinen knöchernen Büch⸗ 
ſen, neben einer Schachtel Marken zum Bezahlen der Gewinne, 
faſt in jeder Galanteriewaarenhandlung. In Ermangelung 
derſelben thun vier Stücke Geld dieſelben Dienſte. 


A 
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8.2. Beim Whiſt unter Vieren fpielen immer 
je zwei Theilnehmer gegen die beiden uͤbrigen, ſo daß 
die vier Theilnehmer dadurch gleichſam in zwei Par⸗ 
tien zerfallen, von denen die eine ganz gegen die an⸗ 
dere ſpielt, ihren Gewinn gemeinſchaftlich traͤgt, aber 
auch ihren Verluſt gemeinſchaftlich bezahlen muß. Ehe 
das Spiel angeht, wird durch Loos entſchieden, welche 
von den Spielern ſich vereinigen ſollen; man breitet 
naͤmlich ein Spiel Karten mit verdeckten Farben auf 
den Tiſch aus, jeder der Theilnehmer zieht ſich eine 
Karte und wirft ſie offen auf den Tiſch; diejenigen nun, 
welche die beiden niedrigſten Karten haben, ſpielen zu⸗ 
ſammen, eben ſo diejenigen, welche die hoͤchſten haben; 
das Aß iſt hierbei die niedrigſte Karte, dann folgt die 
Zweie, Dreie u. ſ. w. bis zum Koͤnige hinauf, (im 
Spiele ſelbſt gilt jedoch das Aß uͤber alle andere Blaͤt— 
ter, wovon nachher). Demjenigen, der die niedrigſte 
Karte gezogen hat, gebuͤhrt das Recht, ſich zuerſt einen 
Platz am Spieltiſche zu waͤhlen; ſein freundſchaftlicher 
Spieler (fein Aide) fett ſich ihm gegenüber, und die 
beiden andern Spieler ſetzen ſich zwiſchen dieſe beiden 
mit der Ruͤckſicht, daß derjenige, welcher von ihnen bei 


der Wahl die niedrigſte Karte zog, uͤber den Platz be⸗ 


ſtimmt. Freund und Freund ſitzen alſo auf beiden 
Seiten einander gegenüber. 
8.3. Nachdem man nun beſtimmt hat, wie hoch 


man den Point ſpielen will (einen Groſchen, einen 


Kreuzer, einen Florin, u. dergl.), ſo gibt derjenige, 


welcher bei der Wahl das niedrigſte Kartenblatt hatte, 


Karte. Er nimmt zu der Abſicht eines der beiden §. 1. 
genannten Kartenſpiele, welches er will, miſcht die 
Blaͤtter wohl durcheinander (melirt), und laͤßt von 
dem, welcher ihm zur Rechten ſitzt, coupiren (dieſer 
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nämlich theilt das ganze Spiel durch Abheben in zwei 
Theile, und der Geber legt den Theil, der vorhin uns 
ten lag, oben hin). Das Geben geht von dem an, 
welcher dem Geber zur Linken ſitzt, immer rings um, 
dieſer erhaͤlt alſo die erſte Karte. Jeder erhaͤlt jedes⸗ 
mal nur eine Karte, ſo daß alſo nach 13 maligem 
Rundgeben alle Karten vertheilt ſind. Waͤhrend dieſer 
Zeit miſcht der Freund des Gebers das andere Karten— 
ſpiel, laͤßt von dem, welcher beim Geben die erſte Karte 
erhält, welcher ihm alſo zur Rechten ſitzt, coupiren, und 
legt dann das Kartenſpiel mit offener Farbe zwiſchen 
ſich und dem, der coupirt hat, auf die Ecke des Ti⸗ 
ſches, wo es waͤhrend des ganzen Spiels ruhig liegen 
bleibt. Die Farbe des Blattes, welches oben liegt, iſt 
Trumpf (a tout), d. h. ſelbſt das niedrigſte Blatt die⸗ 
ſer Farbe gilt uͤber alle Blaͤtter der andern Farben, 
kann dieſe ſtechen. Beim Geben und Meliren unter 
die Karte ſehen wollen, iſt bei dieſem Spiele durchaus 
verboten. 

§. 4. Wenn der Geber mit dem Vertheilen der 
Blaͤtter fertig iſt, ſo muß der, welcher die erſte Karte 
erhalten hat, ausſpielen, und dann legt Jeder eine Karte 
bei, nach eben der Ordnung, in welcher gegeben iſt. 
Vor der Hand, d. h. ehe die Reihe an ihn kommt, darf 
Niemand zugeben, oder auch nur Zeichen machen, die 
ſeine Karte verrathen. 

Um zu wiſſen, was man ausſpielen ſoll, muß man 
die Tendenz des Spieles kennen, und die iſt denn hier 
fo einfach, daß fte ſich mit wenigen Worten auseinan⸗ 
derſetzen laͤßt. Es kommt naͤmlich Alles darauf an, 
wer von den beiden Theilen der Spieler die 
meiſten Stiche macht. Dazu gelten die Karten 
in der §. 1. angefuͤhrten Ordnung, vom Aß herunter 
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bis zur Zwei, mit der Bemerkung, daß die Trumpf⸗ 
blaͤtter alle übrigen ſtechen, daß alſo z. B. die Trumpf⸗ 
Zwei auch ein Aß einer andern Farbe nehmen kann. 
Trumpf ⸗Aß iſt alſo die hoͤchſte Karte im Spiele und 
muß nothwendig ihren Stich machen. Freund und 
Freund machen die Stiche zuſammen, und es iſt in 
Ruͤckſicht des Gewinnens einerlei, wer von ihnen fie 
macht. 

Allgemeine Regel iſt: man muß Farbe bekennen 
(bedienen), und kann eine ausgeſpielte Karte nicht 
trumpfen, ſo lange man noch ein gleichfarbiges Blatt 
in der Hand hat. Iſt dieſes nicht der Fall, iſt z. B. 
Careau geſpielt, und man hat kein Careau mehr, ſo 
kann man trumpfen, man braucht dieſes jedoch nicht, 
wenn andere Ruͤckſichten es unrathſam machen. 

Wer ausſpielt, der giebt nicht gleich ſeine hoͤchſte 
Karte z. B. das Aß aus, wenn er noch mehre Blaͤtter 
derſelben Farbe hat, ſondern ſpielt lieber erſt eins dieſer 
kleinen Blaͤtter aus, in der Hoffnung, ſein Freund 
werde den Stich machen. Und geſetzt, dieſer haͤtte von 
der Farbe auch nur die Dame, ſo wird dieſe in der 
Regel den Stich holen, wenn der vor ihm Sitzende 
den König hat, denn dieſer wagt den Konig nicht auf- 
zugeben, aus Furcht, ſein Hintermann werde das Aß 
haben, und ſo ſeinen Koͤnig ſtechen. Man nennt dieſes 
Ausſpielen einer kleinen Karte, wozu man das Aß hat, 
das Invitiren auf das Aß. Auch bei dem Konige, 
wenn man einige kleine Blaͤtter derſelben Art hat, in⸗ 
vitirt man auf dieſe Weiſe. Jedoch duͤrfen bei dem 
Invitiren auf den Koͤnig die Anzahl der kleinen Blaͤt⸗ 
ter die Zahl Drei nicht leicht uͤberſteigen, weil ſonſt beim 
zweiten Stiche dieſer Farbe der Koͤnig wohl geſtochen 
werden koͤnnte; in dieſem Falle wartet man lieber, ob 
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nicht ein anderer, der das Aß hat, invitiren wird, und 
ſetzt dann gleich den Koͤnig vor. Eben ſo darf man 
bei einer Invitation auf das Aß nicht gut mehr, als 
hoͤchſtens fuͤnf Blaͤtter dieſer Farbe haben; haͤtte man 
deren mehre, ſo iſt es rathſam, erſt das Aß auszu⸗ 
ſpielen, und dann zuzuſehen, ob nicht der Freund 
den zweiten Stich wird machen koͤnnen. 

Manche wollen, man ſolle mit beſtimmten Blaͤt⸗ 
tern auf den König, mit andern Blättern auf das Aß 
invitiren. Daß etwas der Art ganz grundlos ſey, be= 
darf fuͤr den ſcharfſichtigen Leſer wohl keiner Erinne⸗ 
rung, ſo wie man es ſich uͤberhaupt nicht zur Regel 
machen muß, jedesmal zu invitiren, indem man dadurch 
ſein Spiel zu ſehr verraͤth. | 

Hat man mehre hohe Blätter einer Farbe, z. B. 
Aß, Koͤnig, Dame, ſo invitirt man natuͤrlich nicht dar⸗ 
auf, weil ſonſt die hohen Karten abgetrumpft wuͤrden. 

Hat man viele Truͤmpfe, ſo muß man darnach ſe⸗ 
hen, ſobald als moͤglich die Truͤmpfe der andern 
abzuholen; eben die Regel gilt, wenn man wenige 
Truͤmpfe hat, aber in den übrigen Farben ſtark be⸗ 
ſetzt iſt, weil dann dieſe Karten ihre Stiche machen. 

8. 5. Beſondere Regeln, wie man ſpielen muͤſſe, 
Laffen ſich nicht angeben, weil in jedem Spiele die Kar⸗ 
ten anders vertheilt ſind, und man alſo fuͤr jedes 
Spiel neue Regeln haben muͤßte. Überhaupt iſt aber 
das Spiel ſelbſt ſo einfach, daß man dazu nur weni⸗ 
gen Unterrichtes bedarf, obgleich eine große uͤbung 
und Überficht dazu gehört, in jedem einzelnen Fall 
mit der gehoͤrigen Feinheit zu ſpielen. 

Vorzuͤglich muß man genau Acht geben auf die 
gefallenen Karten, und auch behalten, was Jeder ausge⸗ 
ſpielt hat, weil man daraus nach einigen Zuͤgen einen 
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ungefähren Schluß machen kann auf die Karten, die 
Jeder noch in der Hand hat. 

So oft ein Stich gemacht iſt, nimmt der Freund 
desjenigen, der den Stich gemacht hat, den Stich fort, 
und ſchichtet alle einzelnen Stiche fo übereinander, daß 


man ſie nachher leicht zählen koͤnne. Die ſechs erſten 


Stiche ſchiebt man gewoͤhnlich zuſammen in einen Hau⸗ 


fen, den man das Buch nennt, und legt die uͤber ſechs 


gemachten Stiche, die ſogenannten Triks, einzeln, indem 
von ihrer groͤßern oder kleinern Anzahl, der größere 
oder Fleinere Gewinn abhängt. 

Wer den letzten Stich gemacht hat, fpielt zum 
folgenden wieder aus. 

S. 6. Sind alle dreizehn Stiche auf die beſchrie⸗ 
bene Art gemacht, ſo kann nur eine von beiden Seiten 
mehr als ſechs Stiche gemacht haben. Welche deren 
mehr hat, von der ſagt man, ſie habe das Trik ge⸗ 
wonnen, und ſie zaͤhlt fuͤr jedes Trik (fuͤr jeden Stich 
uͤber ſechs) einen Point Gewinn. Wer durch dieſe 
Points am erſten zu der Zahl 10 kommt, der hat eine 
Partie gewonnen, und wer am erſten zwei Partien 
gewinnt, der hat einen Robber gewonnen, und damit 
iſt ein Spiel vorbei, d. h. jetzt erſt hat man Gewinn 
zu erhalten und Verluſt zu bezahlen. 

Zu dieſen 10 Points, welche eine Partie ausma⸗ 
chen, zaͤhlen jedoch nicht bloß die gemachten Triks, ſon⸗ 
dern auch die fuͤnf hoͤchſten Truͤmpfe, Aß, Koͤnig, 
Dame, Bube und Zehne, die man Figuren nennt. 
Welche von beiden Seiten die meiſten von dieſen fuͤnf 
Figuren, alſo wenigſtens drei hat, die zaͤhlt dafuͤr be⸗ 
ſtimmte Points. Hat man drei Figuren, ſo nennt man 


ſie deux honneurs und zaͤhlt dafuͤr 2 Points; hat 


man deren 4, ſo nennt man ſie quatre honneurs und 


— 
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zahlt dafür 4 Points; hat man fie alle fünf, fo zählt 
man für diefe eing honneurs 5 Points. 

Macht man alfo in einem Spiele 5 Triks, und 
hat dabei 5 Figuren, ſo hat man 10 Points gemacht, 
alſo eine Partie gewonnen; eben ſo, wenn man 6 Triks 
macht und 4 Figuren hat. (Daß nicht ein Spieler alle 
Figuren in ſeiner Hand zu haben braucht, ſondern 
daß ſie aus den Karten der freundſchaftlichen Spieler 
zuſammengerechnet werden, brauche ich wohl nicht mehr 
zu erwähnen.) | 

Es iſt felten der Fall, daß man in einem einzigen 
Spiele 10 Points zaͤhlt, und dann werden die gemach— 
ten Points mit zum folgenden Spiele uͤbergenommen; 
hat man z. B. 6 Points gemacht, ſo braucht man, um 
eine Partie zu gewinnen, im folgenden Spiele nur 
noch 4 zu machen; machte man in dieſem Spiele nur 
2, ſo zaͤhlt man ſie zu den ſchon gemachten 6 Points, 
man hat alſo 8, und braucht nun im folgenden Spiele 
nur noch 2 zu machen. Erlangt aber der Gegner früher 
10, ſo iſt die Partie geſchloſſen, und man muß nun 
von 1 wieder anfangen. 

Um die gemachten Points einerſeits nicht zu ver⸗ 
geſſen, und um andrerſeits immer zu wiſſen, wie weit 
das Spiel ſchon ſteht, d. h. wie viele Points beiderſeits 
noch gemacht werden muͤſſen, bezeichnet man dieſe durch 


die 8. 1. erwähnten 4 Marken, indem jeder Spieler. 


(oder wenigſtens einer von jeder Seite) die Marken 


neben ſich auf den Tiſch legt, in einer Ordnung, welche 


die gemachten Points angibt. Man muß alſo die 
gemachten Points von 1 bis 9 mit vier Marken be⸗ 
zeichnen koͤnnen; dieſes geſchieht auf folgende Art: zu 
1 legt man alle 4 uͤbereinander; zu 2 legt man zwei 


- neben einander und auf jede eine der beiden andern; 
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zu 3 legt man drei nebeneinander und auf die mittelſte 
die vierte; zu 4 legt man zwei und zwei nebeneinan⸗ 
der; zu 5 legt man zwei nebeneinander und die beiden 
andern uͤbereinander gelegt uͤber jene zwei; zu 6 legt 
man drei nebeneinander und die vierte Darüber; zu 7 
und 8 legt man die Figuren 5 und 6 umgekehrt, ſo daß 
die einzelne unterwaͤrts liegt; zu 9 legt man drei fen 
recht uͤber einander in eine gerade Linie und die vierte 
auf die mittelſte. Folgende Tafel zeigt die Lage aller 
dieſer Figuren an. 


1 2 3 4 5 
5 
® ee ®e 9 0 eo 
6 7 8 9 
@ @® e®o® m 
9 6 0 & @ 0 


Man nennt dieſes Anlegen; höher als bis 9 braucht 
man nicht anlegen zu koͤnnen, weil mit dem gemachten 
zehnten Point eine Partie gewonnen iſt, und man dann 
wieder von 1 anfaͤngt zu zaͤhlen. Hat man noch mehr 
Points uͤber 10 gemacht, ſo werden dieſe zur folgenden 
Partie mit uͤbergenommen, und es iſt möglich, daß 
man auf dieſe Weiſe in einem Spiele zwei Partien 
beendigen kann. Lag man z. B. zu 9, und macht in 
dem neuen Spiele 6 Triks und hat 15 Figuren, ſo 
macht das 11 Points; davon muß einer zu 9 gezaͤhlt 
werden, um die erſte Partie zu gewinnen, und es blei⸗ 
ben nun noch 10 Points über, womit man alſo die 
zweite Partie gewinnt. 
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$. 7. Geſetzt, man läge beiderſeits auf 8, und die 
Einen machten 2 Triks, die Andern hätten deux hon- 
neurs, ſo wuͤrden beide zu 10 zaͤhlen, und alſo beide 
eine Partie gewinnen, was doch nicht moͤglich iſt. Um 
dieſes zu verhuͤten, hat man eine allgemeine Whiſtregel, 
daß man naͤmlich ohne Triks nie eine Partie ausma⸗ 
chen kann. Liegt man alſo zu 9 und hat auch quatre 
honneurs ohne das Trik, ſo muß man zu 9 liegen 
bleiben, und es geſchieht nicht ſelten, daß man ſchon 
auf 9 ſteht, waͤhrend die Gegner noch gar keinen 
Point gezaͤhlt haben, und dennoch die Partie verliert, 
indem man in keinem Spiele das Trik gewinnt. 

§. 8. Kommt man zu 10, und die Gegner haben 
noch gar keinen Point gemacht (liegen zu nichts), ſo 
hat man einen Quadrupel (partie quadruple) gewon- 
nen; liegen ſie zu 1 oder 2, ſo hat man einen Tripel, 
liegen ſie zu 3 oder 4, ſo hat man einen Dupel, und 
liegen ſie zu 5, 6, 7, 8 oder 9, ſo hat man einen Sim— 
pel gewonnen. 

Ruͤckſichtlich des Gewinnes zählt ein Quadrupel 4 
Points, ein Tripel 3, ein Dupel 2, und ein Simpel 
1 Point, welche auf einem beſondern Blaͤttchen Papier 
angeſchrieben werden. ö 

Iſt die erſte Partie beendigt, ſo werden die Karten 
in der Reihe ohne die geringſte Unterbrechung weiter: 
gegeben, und es wird uͤberhaupt ganz in der Ordnung 
fortgeſpielt, wie vorher, mit der Bemerkung, daß die 


Gewinner der Partie ihre uͤber 10 gemachten Points 


mitnehmen, dieſe alſo gleich wieder anlegen, die Verlie⸗ 


rer aber wieder von 1 anfangen muͤſſen, ſie mochten 


ſo hoch ſtehen, wie man will. Gewinnt dieſelbe Seite, 
welche die erſte Partie gewann, auch dieſe, ſo iſt das 
Spiel vorbei, die gewinnende Seite hat einen Robber 
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gewonnen. Gewinnt aber die Gegenſeite die zweite 


Partie, ſo wird noch eine dritte gemacht, und wer dieſe 
gewinnt, der hat den Robber gewonnen; fo daß alfo 
zur Gewinnung eines Robbers jedesmal zwei gewon⸗ 
nene Partien gehoͤren. Fuͤr den Gewinn des Robbers 
werden 5 Points gezaͤhlt (jedoch iſt man darin nicht 
einig und es giebt viele Orter, die mir bekannt ſind, 
wo man den Gewinn des Robbers nur zu 3 Points 
rechnet, darin muß man ſich alſo nach der gebraͤuchli⸗ 


chen Sitte des Landes richten). Wie viel nun der Ge 


winn betraͤgt, hangt von der Groͤße der gewonnenen 
Partien ab; hat z. B. die eine Seite zwei Partien, 
einen Quadrupel und einen Simpel, und die andere 
gar nichts gewonnen, ſo betraͤgt der Totalgewinn fuͤr 
den Quadrupel 4, fuͤr den Simpel 1, und fuͤr den 
Robber 5 Points, alſo im Ganzen 10 Points. Haͤtte 
dagegen die andere Seite etwa einen Dupel gewonnen, 
ſo werden von jenem Gewinne 2 Points abgerechnet, 
es bleiben alſo 8 Points reiner Gewinn. Diefe erhält 
nun jeder der Gewinner von den Verlierern, jedoch 
jeder nur von einem, ſo daß jeder der Gewinner 8 


Points erhaͤlt. 


Erhaͤlt waͤhrend des Spiels eine der beiden Seiten 
entweder gar keinen Stich, oder nur einen einzigen, ſo 
iſt ſie grand-schlemm oder petit-schlemm, und zahlt 
fuͤr das erſte an die Gegner 10, fuͤr das zweite 5 


Points; uͤbrigens gilt auch hierfuͤr an verſchiedenen 


Orten ein anderes. x 
Der größte mögliche Gewinn wären alfo zwei 


Quadrupel und dabei zwei Grand-Schlemms, alfo 


4 ＋ 4 J 10 ＋ 10 +5 = 33 Points. 
Nach Gewinnung des erſten Robbers wird jedoch 
in der Regel erſt noch in derſelben Ordnung fort ein 
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zweiter (ſogenannter Revangerobber) gemacht, nach 
Beendigung dieſes Gewinn und Verluſt zuſammen⸗ 
gerechnet, und dann erſt ausgezahlt. Wenigſtens 
haben diejenigen, welche den erſten Robber verloren, 
das Recht, einen Revangerobber zu fordern, und dann 
erſt, wenn dieſer vorbei iſt, wird der reine Gewinn 
ausbezahlt. Nach Beendigung diefer zwei Robber ha⸗ 
ben diejenigen, welche den letzten verloren, keinesweges 
ein Recht, noch weiter eine Revange zu verlangen, und 


dies auch dann nicht, wenn ſie auch beide Robber ver— 


loren; es wird nun von Neuem um die Plaͤtze geloſet, 
gerade wieder wie im Anfange des Spiels, weshalb 
hier aber auch nicht fruͤher einer der Theilnehmer auf— 
hoͤren kann, um vielleicht einen andern für ſich eintre- 
ten zu laſſen, oder auch um ganz aufzuhoͤren. Jedoch 
kann darin vieles geaͤndert werden, wenn alle Spieler 
es zufrieden ſind; iſt aber auch nur einer von ihnen 
mit den Beſtimmungen der uͤbrigen nicht zufrieden, 
ſo gilt nicht die Mehrheit der Stimmen, ſondern es 
treten die hier aufgeſtellten Regeln in Kraft. 

8. 9. Hinſichtlich des Kartengebens bemerken wir 
noch, daß dieſes nach der Reihe geht, in der Ordnung 
fort, wie zum erſten Male die Karten vertheilt ſind. 
Der Zweite giebt mit den Karten, in welchen beim er— 
ſten Spiele Trumpf gemacht iſt, der Dritte wieder mit den 
Karten, in welchen beim zweiten Spiele Trumpf gemacht 
wurde, und fo wird jedesmal im naͤchſten Spiele mit den Kar⸗ 
ten gegeben, welche im unmittelbar vorhergehenden zum 
Trumpfmachen dienten. Was fuͤr eins der beiden Spiele 
man zum erſten Geben nehmen will, daruͤber hat nicht der, 
welcher gibt, zu entſcheiden, ſondern der ſeiner Gegner, der 
bei der Wahl die hoͤchſte Karte zog. Bei accuraten 
Spielern iſt dieſe letzte Regel uͤberfluͤſſig; kann man 
jedoch nicht einig daruͤber werden, ſo entſcheidet ſie. 


Br 


12 


8. 10. Zuweilen ſpielt man Whiſt mit einem 
Spiele Karten; dann wird fortwaͤhrend darin gegeben, 
und die unterſte Karte iſt Trumpf; der Geber zieht 
dieſe, ehe er eine Karte austheilt, unten fort, ohne je⸗ 
doch die dabei liegende Karte beſehen zu dürfen, und 
legt ſie neben ſich auf den Tiſch offen, damit ſeine Mit⸗ 
fpieler fie ſehen. 

Das find denn alle Regeln, die ſich über das Whiſt 
unter Vieren, wenn es in dieſer einfachen Form. ge 


ſpielt wird, aufſtellen laſſen. 


Zweites Kapitel. 
Beſondere Arten des Whiſtſpiels. 


I. Einfaches Whiſt unter Dreien. 


S. 11. Die Anzahl der Karten bleibt hier wie in 
allen folgenden Arten des Whiſts dieſelbe, wie §. 1. 
Es ſpielen dabei jedesmal zwei gegen einen der Theil⸗ 
nehmer; von dieſem letzten ſagt man, er ſpiele mit dem 
Strohmanne. Zuvor wird durchs Loos entſchieden 
(wie 8. 2.), wer mit dem Strohmanne ſpielen ſoll; 
wer die niedrigſte Karte zieht, ſpielt zuerſt damit, dann 
folgt der, welcher die zweite niedrigſte Karte zog, und 
dann der, welcher die hoͤchſte hatte. 

Der, welcher mit dem Strohmanne ſpielt, waͤhlt 
ſich einen Platz aus; zur Rechten und Linken ſetzen ſich 
ihm die beiden freundſchaftlichen Spieler mit der Ruͤck— 
ſicht, daß derjenige die Wahl hat, welcher die niedrigſte 
Karte zog; der Platz dem gegenuͤber, welcher mit dem 
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Strohmanne ſpielt, bleibt alſo unbeſetzt. Jedoch erhaͤlt 
dieſe Stelle ihre Karten und ſpielt eben ſo, wie vorher 
beim Whiſt unter Vieren, nur daß der Spieler mit 
dem Strohmanne auch hier der Spieler iſt; dieſer ſpielt 
alſo aus zwei Karten. 

$. 12. Der Spieler mit dem Strohmanne gibt 
Karte, und zwar die erſte dem, welcher ihm zur Rech— 
ten oder zur Linken ſitzt; im erſten Falle erhaͤlt die 
Stelle des Strohmanns die letzte Karte, im zweiten er 
ſelbſt, weshalb man denn auch ſagt, er gebe im erſten 
Falle für den Strohmann, im zweiten für ſich. Das 
Geben geht nun, wie immer, ſo daß jedesmal eine 
Karte für den Strohmann an die leere Stelle zu lies 
gen kommt. 

Derjenige, der beim erſten Geben die dritte Karte 
erhaͤlt, melirt das zweite Kartenſpiel und legt es ſei— 
nem Freunde hin; dieſer coupirt und macht Trumpf, 
wie vorhin beim Whiſt unter Vieren. Ueberhaupt hat 
jedesmal der Trumpf zu machen, der in dem Spiele, 
wozu er Trumpf macht, die Vorhand hat. Im erſten 
Spiele melirt der Genannte, im zweiten derſelbe; im 
dritten und vierten ſein Freund, im fuͤnften und ſechs— 
ten jener wieder, u. ſ. f. ſo daß jeder der beiden Ver⸗ 
buͤndeten zwei Spiele hintereinander die Karten zu 
meliren hat; der Spieler mit dem Strohmanne melirt 
alſo die Karten zum Trumpfmachen nie, macht jedoch 
Trumpf, ſobald er die Vorhand hat, ſowohl fuͤr ſich, 
als für den Strohmann. 

Wer Trumpf macht, legt die Karten ſich zur Rech⸗ 
ten, damit man immer wiſſe, wer gegeben hat; macht 
alſo der Strohmann Trumpf, ſo kommen ſie dem, der 
gibt, zur Linken zu liegen. 

8. 13. Derjenige, welcher die Vorhand hat, ſpielt 
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aus, und der Spieler mit dem Strohmanne gibt aus 
eigenen Karten oder aus dem Strohmanne bei, ſo wie 
die Reihenfolge es mit ſich bringt. Dabei iſt jedoch zu 
bemerken, daß, wenn derjenige ausſpielt, der dem Spieler 
mit dem Strohmanne zur Linken ſitzt, der Strohmann 
alſo zuerſt beigeben muß, der Spieler mit dem Stroh⸗ 
manne nicht eher ſeine eigenen Karten beſehen darf, bis er 
aus dem Strohmanne zugegeben hat; eben ſo muß er, 


wenn der Strohmann Vorhand hat, erſt aus deſſen | 
Karten ausfpielen, ehe er feine beſieht. Daſſelbe gilt 


von den Karten des Strohmannes, wenn der Spieler 


mit ihm aus eigenen Karten zuerſt zuzugeben hat, oder 


daraus ausſpielt, ſo daß er alſo immer die Karten zu⸗ 
erſt aufnimmt, aus denen er zuerſt ſpielt, und dann 
erſt die andern befteht, wenn er aus dieſer ausgeſpielt oder be⸗ 
dient hat. — Verſtoͤßt ſich der Spieler mit dem Stroh⸗ 
manne gegen dieſe Regel, ſo hat der, welcher die Vor⸗ 
hand hat, die Befugniß, entweder neu geben zu laſſen, 
oder fein Recht auszuſpielen an feinen Freund zu über- 


tragen, ſo daß dadurch doch der Gegner aus den Kar⸗ 


ten zuerſt ausſpielen muß, welche er beſehen hat. — 
Beſaͤhe der Spieler mit dem Strohmanne beide Karten 
aus Unvorſicht, ſo iſt er grand-schlemm, d. h. er be⸗ 
zahlt an jeden der Gegner den Betrag für den Grand- 
Schlemm, uͤbrigens bleibt die Partie ſtehen, wie ſie 
ſtand, und es wird nochmals gegeben. 

S. 14. Nach gemachtem erſten Stiche muß der 
Spieler mit dem Strohmanne die Karten des Stroh⸗ 
mannes offen auf den Tiſch legen, daß die Gegner ſie 
ſehen; bei'm erſten Stiche iſt er dieſes aber nicht ver⸗ 
bunden zu thun. 

§. 15. Jetzt geht dann das Spiel ganz wie ge 
woͤhnlich fort; zwei Partien machen einen Robber, und 


W 
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der Spieler mit dem Strohmanne muß an jeden der 
Spieler den erlittenen Verluſt bezahlen, erhaͤlt aber 
auch von jedem den Gewinn, ſo daß er immer doppelt 
verliert und gewinnt. Überhaupt aber unterſcheidet 
ſich das Whiſt mit dem Strohmanne von dem ge— 
woͤhnlichen Whiſt unter Vieren durch weiter nichts, 
als daß einer der Spieler die Stelle von zweien 
vertritt. 


Was das Spielen ſelbſt anbelangt, ſo hat der 
Spieler mit dem Strohmanne hierbei eine vollkommene 
Ueberſicht, indem er ſeine ſaͤmmtlichen Karten kennt. 
Hinſichtlich ſeiner Gegner gilt die allgemeine Regel: 
derjenige, welcher dem Strohmanne zur Linken ſitzt, 
ſpiele eine Farbe aus, worin dieſer mehre kleine Blaͤt⸗ 
ter hat; derjenige, welcher ihm zur Rechten ſitzt, ſpiele 
die Farbe, worin der Strohmann ſtark beſetzt iſt (eine 
Forge hat), nur muß dieſe Force keine Reihenfolge, 
etwa Aß, Koͤnig, Dame, oder Koͤnig, Dame, Bube 
ſeyn. Den Grund dieſer Regel ſieht jeder Leſer wohl 


von ſelbſt ein, indem man dadurch einmal den Spieler 


mit dem Strohmanne, das andere Mal dieſen ſelbſt 
einklemmt; deshalb iſt denn auch dieſe Regel fo allge: 
mein, daß ein guter Spieler nicht ohne bedeutende 
Gruͤnde davon abgehen wird. 


Wird nichts Beſonderes daruͤber feſt geſetzt, ſo 
macht jeder Spieler zwei Robber hintereinander mit 
dem Strohmanne, mag er den erſten gewonnen oder 


verloren haben. 


Ehe nicht alle drei Spieler mit dem Strohmanne 
geſpielt haben (ehe nicht eine Tour beendigt iſt), darf 
Niemand aufhoͤren, es muͤßten denn die uͤbrigen Spie⸗ 
ler damit zufrieden ſeyn, oder es muͤßte vor dem 
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Spiele eine anderweitige Bedingung gemacht wor: 
den ſeyn. 

Ohne Trik kann man auch hier, wie uͤberhaupt in 
allen Arten des Whiſts, nie eine Partie ausmachen. 


II. Whiſt mit Cayenne. 


§. 16. Hierbei wird gegeben und geſpielt, wie 
immer; auch wird in dem zweiten Kartenſpiele eine 
Farbe gemacht, ganz wie vorher, nur mit dem Unter⸗ 
ſchiede, daß dieſe Farbe nicht Trumpf iſt, ſondern daß 
der aus ſeiner Karte Trumpf macht, welcher gegeben 
hat, ganz nach ſeinem Belieben. Nachdem naͤmlich 
dieſer die Karten vertheilt hat, befteht er feinen Antheil, 
und beſtimmt dann die Farbe zu Trumpf, die ihm ſei⸗ 
nen Karten nach am beſten dazu geeignet ſcheint, wo⸗ 
von er alſo die meiſten und hoͤchſten Blaͤtter in der 
Hand hat. 

Iſt dieſes die in den anderen Karten aufgeſchlagene 
Farbe (die man Cayenne nennt), ſo zaͤhlen dann die 
Triks wie auch die Figuren doppelt, ſo daß man z. B. 
mit 5 Triks und 5 Figuren einen ganzen Robber ge- 
winnt, wenn man auch zu nichts ſtand, indem 5 Triks 
10, und 5 Figuren gleichfalls 10 Points machen. 

8. 17. Kann derjenige, welcher gegeben hat, nicht 
aus ſeinen Karten Trumpf machen, iſt er alſo in allen 
Farben ziemlich gleich beſetzt, ſo kann er ſeinem Freunde 
das Trumpfmachen uͤberlaſſen; dieſer beſtimmt dann 
nach ſeinen Karten was Trumpf ſeyn ſoll, und kann 
dieſes nun ſchon um viel ſicherer, weil er aus dem 
Ueberlaſſen ſeines Freundes ſchon ungefaͤhr weiß, wie 
die Karten deſſelben beſchaffen ſind. Eben 575 

ba 
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halb iſt es rathſam, zu uͤberlaſſen, wenn die eigenen 
Karten nur einigermaßen darnach beſchaffen ſind. 

§. 18. Allgemeine Regeln find dabei: man muß, 
wenn nicht beſondere Umſtaͤnde eintreten, wenn man 
z. B. in der letzten Partie zu nichts ſteht, wogegen 
die Gegner ſchon eine Partie vorhaben und in der zwei⸗ 
ten gleichfalls ſchon ziemlich weit vorgeruͤckt ſind, und 
dann nicht ausgezeichnet gute Karten hat, nur dann 
uͤbertragen, wenn man in allen Farben ſo en gleich⸗ 
maͤßig beſetzt iſt. 

Iſt uͤbertragen, ſo macht derjenige, der nun ef 
zu beſtimmen hat, wenn es nur einigermaßen ſeine 
Karten erlauben, Cayenne zu Trumpf; ſo wie man 
uͤberhaupt gern Cayenne macht, wenn man zu nichts 
ſteht, waͤhrend die Gegner ſchon ſo weit vorgeruͤckt ſind, 
daß ſie mit wenigen Points den ganzen Robber ge⸗ 
wonnen haben. 

Hat man keine Ausſicht, in Cayenne das Trik zu 


machen, und hat man dabei nicht wenigſtens zwei Fi⸗ 


guren in der Hand, ſo macht man lieber eine andere 
Farbe, indem dann im ſchlimmſten Falle die Gegner 
doch nicht ſehr weit vorruͤcken. 

§. 19. Whiſt mit Cayenne kann nur unter Vie⸗ 
ren geſpielt werden, man muͤßte denn die beſondere 
Einſchraͤnkung machen, daß man nie das Trumpfma⸗ 
chen uͤberlaſſen duͤrfte. In dieſem Falle koͤnnte man 
das Cayenne » Spiel auch beim Whiſt mit dem Stroh⸗ 
manne ſpielen; uͤbrigens ſpielt man hier doch lieber ein 
ſimpelnes Whiſt. . 


III. Whiſt mit Chikanen. 
8. 20. Es iſt dies eigentlich kein beſonderes Whiſt⸗ 


ſpiel, ſondern es wird nur entweder beim gewoͤhnlichen 
B 


. 
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Whiſt, oder beim Whiſt mit Cayenne, für beſtimmte 
Karten, die einer der Spieler in der Hand hat, von 
den andern drei Theilnehmern ein Beſtimmtes an die 


fen bezahlt, übrigens aber ganz wie gewöhnlich geſpielt. 


Dieſe Zuſammenſtellung von Blaͤttern, die einer allein 
in der Hand haben muß, um dafuͤr von den anderen 
Spielern etwas verlangen zu koͤnnen, nennt man Chi⸗ 
kanen; ſie ſind folgende: 

1) fuͤnf Figuren; man erhaͤlt dafuͤr beim einfa⸗ 
chen Whiſt 5 Points, beim Cayenne 10 Points. 

2) vier Figuren; man bekommt dafuͤr 3 Points, 
beim Cayenne 6. 

3) drei Figuren, wofuͤr man 2, beim Cayenne 4 
Points erhaͤlt. 

4) vier Aß; ſte gelten 4 Points, beim Cayenne 8. 

5) drei ICH wofür man 2 Points, beim Cayenne 
4 erhaͤlt. 

6) keinen Trumpf; man bekommt dafuͤr von je⸗ 
dem der beiden Gegner ſo viel, als fuͤr drei Figuren, 
von ſeinem Freunde aber nichts. 

8.21. Beim Whiſt mit dem Strohmanne hat 
derjenige, der mit dem Strohmanne ſpielt, die Chikanen 
ſeiner Gegner fuͤr ſich und den Strohmann, alſo dop⸗ 
pelt zu bezahlen. 
| 8. 22. Hat beim Whiſt mit Cayenne derjenige, dem 
das Trumpfmachen uͤberlaſſen iſt, drei oder vier oder 
fuͤnf Figuren, ſo bezahlt ihm ſein Freund, der ihm das 
Trumpfmachen uͤberlaſſen hat, nichts dafuͤr. Drei oder 
vier Aß aber werden immer auch von dieſem bezahlt. 

Beim Cayenne macht man gern die Farbe zu 
Trumpf, worin man drei oder mehre Figuren hat, 
weil man ſo zugleich eine Chikane bekommt. Jedoch 
muß man nicht zu ſehr nach dieſem kleinen Gewinne 
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fireben, indem man für dieſen Geiz oft den Rob⸗ 
ber verliert. 

Man kann ſo gut das einfache Whiſt, wie das 
Whiſt mit Cayenne, mit Chikanen ſpielen. 

§. 23. Bei einigen Whiſtſpielern iſt noch die Res 
gel im Gebrauch: hat einer der Spieler unter ſeinen 
13 Blaͤttern keins, welches hoͤher iſt, als eine Neune, ſo 
daß er keine Figur haben kann, mag Trumpf werden, 
was da will, ſo legt er ſeine Karten auf und es muß 
von Neuem gegeben werden. Die Regel ſtuͤtzt ſich auf 
nichts, und es iſt beſſer, ſie nicht gelten zu laſſen. Weil 
ſie aber an vielen Orten im Gebrauche iſt, ſo thut man 
wohl, vor dem Spiele feſtzuſetzen, ob das Werfen, (ſo 
nennt man dieſen Fall) gelten ſoll oder nicht. 

Eben fo iſt es an vielen Orten üblich, weiter ges 
ben zu laſſen, wenn vergeben iſt, d. h. den der Reihe 
nach Folgenden die Karten vertheilen zu laſſen, ſo 
daß der, welcher vergeben hat, um das Recht zu geben 
kommt, woran beim Cayenneſpiel viel gelegen iſt. 
Spielte Jeder für ſich, fo wäre dies eine lobens⸗ 
werthe Regel, indem man dadurch das Vergeben be: 
ſtrafte; allein ſo hat auch der Freund des Gebers den 
Schaden halb zu tragen, wenn dieſer ſich vergibt. 
Beſſer iſt daher das an manchen Orten uͤbliche Ver⸗ 
fahren, daß man das Vergeben dadurch beſtraft, daß 
der Geber, welcher vergibt, an jeden der Gegner 4 
Points zahlt (an ſeinen Freund jedoch nichts), und 
dann noch mal gibt. Auch hier muß eine vorherige 
Beſtimmung entſcheiden, wie man es mit dem Verge⸗ 
ben gehalten haben will. 


| Zweiter Abſchnitt. 
e 


Erſtes Kapitel. 
Solo unter Dreien. 


§. 24. Jum Solo im Allgemeinen wird ein Spiel 
Karten erfordert von 32 Blaͤttern, von jeder Farbe 
deren Acht, und zwar Aß, Koͤnig, Dame, Bube, Zehne, 
Neune, Achte und Sieben. Man verfertigt dazu ei⸗ 
gene Spiele, die weiter keine Blaͤtter enthalten; ſonſt 
kann man auch aus einem gewoͤhnlichen Whiſtſpiele 
die überflüfftgen Blätter herauswerfen. 

Beim Solo unter Dreien werden von dieſen 32 
Blättern noch 8 fortgeworfen, nämlich alle Carreaublaͤtter 
außer der Sieben, und Coeur-Achte, oder alle Coeur⸗ 
blaͤtter außer der Sieben, und Carreau-Achte, fo daß das 
Spiel aus 24 Blaͤttern beſteht, von denen jeder Theil⸗ 
nehmer 8 Blaͤtter erhaͤlt; ſo wie es uͤberhaupt allemal 
beim Soloſpiel der Fall iſt, daß Jeder 8 Karten ha⸗ 
ben muß. 

Ss. 25. Ehe das Spiel angeht, entſcheiden die drei 
Theilnehmer durchs Loos uͤber die Plaͤtze. Es werden 
nämlich drei Karten, etwa ein Trefle , Pique- und 
Carreaublatt, auf jeden der drei Plaͤtze eine gelegt, und 
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nun noch drei Blaͤtter von denſelben Farben auf den 
Tiſch geworfen, damit jeder Spieler ſich eine von ih: 
nen auswaͤhle. Wer nun z. B. das Piqueblatt erhaͤlt, 
ſetzt ſich auf den Platz, auf welchem das Piqueblatt 
liegt, ſo daß Jeder dadurch ſeinen angewieſenen Platz 
erhaͤlt, den er nun ſo lange behalten muß, als das 
Spiel dauert, wenn man nicht aus Ruͤckſichten, die 
zum Spiele nicht gehoͤren, darin uͤbereinkommt, die 
Plaͤtze zu wechſeln. 

8. 26. Vor dem Spiele wird von jedem Theil; 
nehmer eine beſtimmte Anzahl Points in ein eigends 
dazu beſtimmtes Gefaͤß geſetzt, welches man den Pott 
nennt. Dieſe Points beſtimmen denn auch die Groͤße 
der Gewinne, welche dem Einſatze verhaͤltnißmaͤßig ſeyn 
muß. Wir wollen als Maaßſtab einen Einſatz von 48 
Points machen, die Jeder vor dem Spiele in den Pott 
ſetzt, und darnach alles uͤbrige beſtimmen; macht man 
dann einen groͤßern oder geringern Einſatz, ſo muß 
man auch alles Übrige verhaͤltnißmaͤßig vergrößern oder 
verkleinern. Auch muß vor dem Spiele beſtimmt wer- 
den, wie viel von dem Einſatze man für jedes gewon⸗ 
nene Spiel aus dem Potte herausnehmen ſoll. Bei 
48 Points Einſatz wird es am beſten ſeyn, 8 Points 
für jedes gewonnene Spiel aus dem Potte zu zahlen, 
ſo daß nach 18 gewonnenen Spielen der Einſatz ver⸗ 
griffen iſt. Man ſagt dann, es ſey eine Tour gemacht, 
und nach jeder beendigten Tour kann man aufhören, 
früher aber nicht. Die Touren werden dadurch bedeus 
tend verlaͤngert, daß auch von verlornen Spielen der 
Betrag des Pottes erhöhet wird, wovon in der Folge. 

8. 27. Iſt alles dieſes in Ordnung gebracht, ſo 
wird um das Geben der Karten geloſet; Jeder zieht 
ſich aus dem auf den Tiſch gelegten Kartenſpiele ein 
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Blatt; wer die niedrigſte Karte hat, gibt zuerſt. Das 
Vertheilen der Karten geſchieht folgendermaßen: zuerſt 
melirt ſie derjenige, der geben ſoll, dann coupirt der, 
welcher dieſem zur Rechten ſitzt, und nun geht das 
Geben von dem, welcher dem Geber zur Linken ſitzt, 
an, immer rund um. Zuerſt erhaͤlt Jeder 3 Karten, 
dann Jeder zwei, und zuletzt nochmals Jeder drei, 
Wer vergibt, ſetzt einen Einſatz, alſo 8 Points 
Strafe in den Pott, vorausgeſetzt, daß an den Karten, 
womit er gibt, keine fehlt, und gibt dann nochmals. 
Faͤllt beim Kartengeben eine Karte um, ſo haͤngt es 
von dem ab, der ſie erhaͤlt, ob er die Karte behalten 
oder ob er von Neuem will geben laſſen. Iſt es jedoch 
Trefle⸗Dame oder Pique-Dame, ſo wird von Neuem 
gegeben, und geſchah dieſes durch die Schuld des Ge⸗ 
bers, ſo zahlt er an den, der dieſe Karte erhaͤlt, einen 
halben Einſatz, alſo 4 Points, Entſchaͤdigung. 
8.28. Derjenige, welcher die erſten Karten erhal⸗ 
ten und alſo die Vorhand hat, beſieht ſeine Karten und 
beſtimmt daraus, ob er Solo ſpielen will oder nicht. 
Um einen Solo zu gewinnen, muß man fuͤnf Stiche 
machen konnen. Um darüber entſcheiden zu koͤnnen, 
muß vor allen Dingen die Rangfolge der Karten be⸗ 
merkt werden, die beim Solo ganz anders iſt, als bei 
andern Spielen. Trefle⸗Dame gilt uͤber alle andere Karten, 
mag Trumpf ſeyn, was da will; auf ſie folgt als die 
zweite hoͤchſte Karte die Sieben von der Farbe, die zu 
Trumpf gemacht wird; dann folgt Pique-Dame als 
die dritte hoͤchſte Karte, dann folgt das Aß in Trumpf, 
der Koͤnig in Trumpf, und ſo weiter fort, wie beim 
Whiſt; auch gelten alle andern Karten eben fo. Trefle⸗ 
Dame und Pique-Dame find alſo jedesmal zu den 
Truͤmpfen zu rechnen, und zwar Trefle⸗Dame der erſte, 
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Pique⸗Dame der dritte Trumpf. Jene heißt Beſte, 
dieſe Baſte. Zwiſchen beiden ſteht die Sieben von 
Trumpf, die ſogenannte Manille. 

Um nun zu wiſſen, ob man Solo ſpielen koͤnne, 
oder nicht, muß man die Karten, die man ſelbſt in der 
Hand hat, mit den Karten der beiden andern vers 
gleichen, die, wenn man ſpielt, ſich zum Gegenſpiele 
vereinigen, und nun beſtimmen, ob man fuͤnf Stiche 
wird machen koͤnnen oder nicht. Im erſten Falle ſagt 
man: Solo, (man erklaͤrt, daß man Solo ſpielen will). 

Jetzt iſt die Reihe am zweiten Spieler. Kann die⸗ 
ſer auch Solo ſpielen, aber nicht in der ausgeworfenen 
Farbe, von der bloß die Sieben vorhanden iſt, und welche 
vorzugsweiſe Farbe (Couleur) heißt, ſo muß er dem er⸗ 
ſten ſein Spiel laſſen; er ſagt: ich paſſe. Kann er aber 
Solo Couleur ſpielen, ſo ſagt er: Couleur, und nun 
muß der erſte paſſen, falls er nicht ſelbſt Couleur ſpie⸗ 
len kann, oder in einer andern Farbe alle Stiche mas 
chen will, in welchem Falle er Solo tout ſagt, wo 
dann der zweite paſſen muß; denn Solo Couleur tout 
kann er nicht ſpielen, weil ſein Vormann nothwendig 
die Beſte haben muß, wenn er Solo tout ſpielen will. 
Haben auf dieſe Weiſe die beiden erſten Spieler ſich ſo 
weit uͤberboten, oder haben ſie beide oder einer von ih: 
nen gepaßt, dann iſt die Reihe an dem Dritten, der 
nun auf eben dieſe Weiſe uͤberbieten muß. Die Spie⸗ 
le überbieten ſich nämlich nach folgender Ordnung: 
Solo, Solo Couleur, Solo tout, Solo Couleur tout. 
Wer ſeinen Vormann zum Paſſen bringen will, kann 
dies nur durch ein höheres Spiel. 

Macht der Soloſpieler fuͤnf Stiche, ſo hat er ge⸗ 
wonnen, macht er weniger (wobei es ganz einerlei iſt, 
wer von den Gegenſpielern die Stiche macht), ſo hat 
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er verloren; macht er vier, fo verliert er einfach, macht 
er weniger als vier, fo iſt er Codille, und muß dafuͤr 
noch beſonders bezahlen, wovon nachher die Medr 
ſeyn ſoll. 

Unverlierbare Solos m nd: 
in Couleur: 

1 Beſte, Manille, Ba, zwei Aß, oder Aß, König 
einer Farbe. 

2) Beſte, Manille, Baſte, Koͤnig, Dame, Bube einer 
Farbe, oder auch Dame, Bube, Zehne und Neune 
einer Farbe. 

J) Beſte, Manille (oder Baſte), Aß, König, Dame 
und ein kleines Blatt einer Farbe, oder in der 
Vorhand auch nur Aß, Koͤnig, Dame. 

4) Beſte, Manille (oder Baſte), Aß, Koͤnig und zwei 
Blaͤtter einer Farbe in der Vorhand. 

5) Beſte, Baſte, Koͤnig, Dame, Bube und ein klei⸗ 
nes Blatt einer Farbe in der Vorhand. 

6) Manille, Baſte, Koͤnig, Dame und drei Blaͤtter 
derſelben Farbe in der Vorhand, und dergl. mehr. 

in andern Farben: 

1) die fünf hoͤchſten Trümpfe, oder die vier hoͤchſten 
mit zwei andern. 

N ſechs Truͤmpfe mit Beſte, Manille in der Vor⸗ 
hand. 

3) fuͤnf Truͤmpfe mit den vier hoͤchſten in der Vor⸗ 
hand. 

4) fuͤnf Truͤmpfe mit den drei hoͤchſten und zwei 
Freikarten. 

5) ſieben Truͤmpſe, ſie moͤgen ſeyn, welche ſie wollen, 
und dergleichen mehr. 

Ueberhaupt wird man leicht berathen koͤnnen, ob 
man in ſeinen Karten einen Solo habe oder nicht; 


* 
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vorzüglich muß man dabei Ruͤckſicht nehmen auf bie 
Stelle, in der man ſitzt, indem die Vorhand in der 
Regel die beſte, die Mittelhand die ſchlechteſte iſt. So 
iſt z. B. der Solo Couleur No. 4, wenn man nicht 
Vorhand hat, nur mittelmaͤßig, No. 5 und 6 ſind gar 
nicht zu gewinnen, wenn nicht ein glücklicher Zufall 
eintritt. 

S. 29. Wenn Alle paſſen, ſo gibt der Folgende 
von Neuem; jedoch ſteht es bei dem, welcher die Beſte 
hat, ob er nun noch Solo ſpielen will oder nicht. Sonſt 
gilt die allgemeine Regel, wer einmal erklaͤrt hat, 5200 
er paſſe, kann nicht mehr ſpielen. 

An vielen Orten iſt es gebraͤuchlich, daß, wenn 

Alle paſſen, derjenige ſpielen muß, der die Beſte hat, 
aber nur 4 Stiche zu machen braucht, auch nicht Co⸗ 
dille werden kann, ſelbſt wenn er nur einen einzigen 
Stich machte. Doch erhaͤlt er auch nur halb ſo viel, 
als fuͤr einen Solo. 
Si. 30. Der Betrag für einen ſimpeln Solo iſt 
2 Points (wenn man (§. 26.) 48 Points einſetzt und 
jedesmal 8 abſpielt), fuͤr den Solo Couleur 4 Points; 
dieſe werden dem Gewinner von jedem der Gegner 
ausgezahlt; verliert er, ſo muß er dieſelbe Summe an 
Jeden von ihnen entrichten. Dazu nimmt er, im Falle 
er gewinnt, 8 Points aus dem Potte, im Falle er ver⸗ 
liert, muß er 8 Points hineinſetzen, und falls er Codille 
wird, fo werden dieſe 8 Points nicht in den Pott ges 
ſetzt, ſondern die Gegner theilen ſich darin, wodurch der 
Verlierer noch groͤßern Schaden hat, indem ſein An⸗ 
theil an den 8 Points, falls ſie in den Pott geſetzt 
waͤren, dadurch verloren geht. 

8. 31. Spielt Jemand Solo tout, ſo erhaͤlt er 
neben dem Betrage des Solos noch das Doppelte 
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deſſelben, und kann er den Tout anfagen, ehe ein Stich 


gemacht iſt, fo erhält er neben dem Solo das Vier⸗ 


fache deſſelben. 

Aus dem Potte kann man immer nur einen ein⸗ 
fachen Einſatz erhalten, und jedes gewonnene Spiel 
traͤgt aus ihm gleich viel ein. 

§. 32. Die drei hoͤchſten Truͤmpfe heißen die drei 
Matadors, und werden, wenn Jemand ſie zuſammen 
in ſeiner Karte hat und Solo ſpielt, neben dem Solo 
noch beſonders bezablt, indem ſie eben ſo viel eintragen, 
als der Solo. — Haͤufig bezahlt man auch mehr als 
drei Matadors und kann damit bis zu 8 ſteigen, wenn 
naͤmlich Jemand die 8 hoͤchſten Truͤmpfe in der Hand 
hat; jedoch findet dieſes beim Solo unter Dreien nicht 
ſo oft Statt, als beim Solo unter Vieren. Will man 
ſie bezahlen, ſo gilt jede folgende Matador nach den 
drei hoͤchſten, ſo viel als dieſe ſelbſt, ſo daß man alſo 
für einen Solo mit 8 Matadors den ſiebenfachen Bes 
trag des einfachen Solo erhalten wuͤrde. uͤbrigens 
muß man wenigſtens die drei hoͤchſten Truͤmpfe, die 
vorzugsweiſe Matadors genannt werden, in der Hand 
haben, um dafuͤr etwas verlangen zu koͤnnen. Auch 
werden die Matadors nur dann bezahlt, wenn fie ders 
jenige in der Hand hat, der Solo ſpielt, nicht aber, 
wenn ſie einer der Gegner hat. 

§. 33. Macht derjenige, welcher Solo ſpielt, die 
fuͤnf erſten Stiche, ſo ſagt man, er habe die Erſten, und 
er bekommt dafuͤr den einfachen Ertrag des Solos. 
Beim Solo tout werden natürlich die Erſten nicht be⸗ 
zahlt, weil ſie zum Tout unumgaͤnglich nothwen⸗ 
dig ſind. 

Beim angeſagten Tout werden die Matadors dop⸗ 
pelt bezahlt; beim einfachen Tout einfach. Daraus 
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bildet ſich denn folgende Tabelle, in welcher vorausge⸗ 
ſetzt iſt, daß drei Matadors bezahlt werden, daß die 
Erſten bezahlt werden, und daß der einfache a 
Gewinn RN dem n 8 1 betraͤgt. 


ck Ma Desert Matadors 


oder Erſten. ] und Erften, 

Einfacher Solo facher Solo . 4 N 6 

Solo Couleur 4 8 j 12 
I Amie Matadorss 
Solo tout 3 4s 1 
Solo Couleur tout 12 1 
angeſagter Solo tout 10 14 1 

angefagter Solo Couleur tout 9 28 U i 


In dieſer Tabelle ſind alle Faͤlle enthalten, die beim 
Solo en trois vorkommen koͤnnen. 

S. 34. Macht man die fuͤnf erſten Stiche, und 
will dann Tout ſpielen, fo braucht man ſich nicht weis 
ter daruͤber zu erklaͤren, ſondern ſpielt nur anf den 
ſechſten Stich aus, welches ein Zeichen des Touts iſt. 
Schlaͤgt man dagegen ohne Abſicht nach gemachten 
fuͤnf erſten Stichen auf den ſechſten aus, ſo muß man 
Tout ſpielen, wenn man auch gar nicht die Abſicht 
hatte, und es offenbar iſt, daß man ihn nicht gewinnen 
kann. Verliert man den Tout, ſo bezahlt man nur dieſen, 
rechnet aber den Betrag des Solo mit etwaigen Mas 
tadors ab. So koſtet z. B. der Torit beim einfachen 
Solo 4 Points, verloͤre man ihn alſo und hätte Mas 
tadors, ſo bekaͤme man fuͤr den Solo mit Matadors 
4 Points, gewoͤnne und verloͤre alſo nichts. Die 8 
Points aus dem Potte zieht man ein. 
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Wer einen angefagten Solo tout verliert, bezahlt 
alles, Solo, Matadors, und Tout, muß alſo ſo viel 
bezahlen, als er gewonnen haͤtte, wenn der Tout nicht 
verloren ging. Dabei iſt er uͤberdieß jedesmal Codille. 

§. 35. Wollte man nur ſolche Solos ſpielen, die 
unverlierbar ſind, ſo wuͤrde ſelten Solo geſpielt wer⸗ 
den; allein ein guter Spieler ſpielt nicht nur mittel⸗ 
maͤßige Solos, ſondern unter vielen Umſtaͤnden ſogar 
ſchlechte, von denen er beinah vorherſagen kann, daß er 
ſie verliert. Dieſer letzte Fall tritt jedoch mehr beim 
Solo unter Vi eren ein; beim Solo en trois muß man, 
weil bloß Solo geſpielt wird, auch nur ſolche ſpielen, 
die man eher «gewinnt, als verliert. Dabei muß man 
denn gehörig zin überfchlagen wiſſen, unter welchen Um⸗ 
ſtaͤnden es vortlyeilhaft ſey, einen Solo zu ſpielen, den 
man unter beſtimmten Bedingungen leicht verliert. 

Hat man zz. B. Beſte, Baſte, Aß, König und ein 
kleines Blatt ei ner Farbe, ſo iſt das ein mittelmaͤßiger 
Solo, den man aber nur dann gewinnt, wenn jeder 
der beiden Gerjner zwei Blätter von der Force des 
Soloſpielers, von der Farbe, wovon dieſer Aß, Koͤnig 
und ein kleines Blatt hat, in der Hand hat. Es wird 
ſich nun im Alllgemeinen ereignen, daß jeder fo oft 
zwei Blätter heat, als er fie nicht hat, man wird alfo 
aus dieſem Geſſichtspuncte betrachtet, den Solo ſo oft 
gewinnen, als werlieren, und es würde in der Hinſicht 
gleich vortheilharft ſeyn, zu ſpielen oder zu paſſen, wenn 
nicht andere Un iſtaͤnde eintreten, die das Spiel rathſam 
oder unrathfam: machen. Die uͤberſchlagung dieſer 
Umſtaͤnde iſt die: Berechnung der Wahrſcheinlichkeit, die 
ein guter Spiel er nie außer Acht laſſen wird, obgleich 
es fo wenige Spieler gibt, die daran auch nur denken. 
Dergleichen Be trachtungen ſind z. B. folgende: 
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Hat man Aß, König und Bube in dein genann- 
ten Solo Couleur in Carreau oder Coeur, oder Aß, 
Koͤnig und Zehne in Pique oder Trefle, ſo kann einer 
der Gegner nur ein Blatt der Force haben, und man 
gewinnt dennoch, wenn dieſes Blatt in Roth die Dame 


oder in Schwarz der Bube iſt, oder wenn ſonſt die 


Farbe ſo angeſpielt wird, daß man die Dame oder den 
Buben fängt. In dieſem Falle iſt es alſo ſchon vore 
theilhaft, den Solo zu fpielen. 

Hat man dabei die Vorhand, ſo bekommt man, 

wenn man gewinnt die Erſten; man gewinnt alſo dops 
pelt, und wenn man verliert, verliert man nur einfach; 
man gewinnt alſo mehr, als man verlieren kann, ein 
Umſtand, der das Spiel rathſam macht; denn verliert 
man unter vier Malen zweimal, wie die Wahrſchein⸗ 
lichkeit es mit ſich bringt, ſo hat man doch zweimal 
den Betrag fuͤr die Erſten dabei gewonnen. 

Ferner kann ſich einer der Gegner leicht verwerfen, 
naͤmlich eines von den Blaͤttern, worin der Soloſpieler 
Force hat, auf eine andere Karte abgeben, ehe der So— 
loſpieler ſeine Force zieht, namentlich wenn dieſer in 
der Vorhand ſitzt und zweimal Trumpf zieht; ein Um⸗ 
ſtand, der die Wahrſcheinlichkeit des Gewinnens, wenn 
auch nur um ein Geringes, vermehrt. 


Es if alſo rathſam, dieſen Solo jedesmal zu ſpie⸗ 


len, beſonders, wenn man Vorhand hat; in der Hin⸗ 
terhand iſt er auch noch rathſam, in der Mittelhand 
moͤchte die Wahrſcheinlichkeit gleich ſeyn, und dennoch 
iſt es auch hier gut, den Solo zu ſpielen, weil man 
dadurch verhuͤtet, daß waͤhrend der Zeit kein Anderer 
ſpielt und man alſo keinen Verluſt zu erleiden hait. 
Daß man den Solo jedesmal ſpielen muß, wenn man 
den Tout hat, falls man gewinnt, verſteht ſich von 
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ſelbſt, und eben fo klar iſt es, daß man ihn jedesmal 
ſpielen muͤſſe, ſo oft man ihn in die Hand bekommt, 
weil man ſonſt gerade die ungluͤcklichen Fälle treffen, 
und dabei auf die Dauer verlieren koͤnnte. 

Derſelbe Fall tritt ein, wenn man Beſte, Manille 
und drei kleine Trümpfe hat. Auch hier ſteht die 
Wahrſcheinlichkeit zu gewinnen oder zu verlieren gleich, 
und andere Umſtaͤnde entſcheiden. 

Wie groß iſt die Wahrſcheinlichkeit, einen Solo 
zu gewinnen, wenn man Beſte und fuͤnf kleine 
Truͤmpfe hat? | 

Da hier, im Falle man verlieren ſoll, alle drei 
Truͤmpfe in einer Hand ſeyn muͤſſen, ſo wird man un⸗ 
ter vier Malen doch wenigſtens dreimal gewinnen, und 
die Wahrſcheinlichkeit ſteht alſo wie 3 zu 1. Daß man 
Solos der Art alſo jedesmal ſpielen müffe, bedarf 
wohl keiner Erinnerung. 

Auf dieſe Weiſe muß ein guter Spieler jedesmal 
das Spiel uͤberſchlagen, und er wird gewinnen, wenn 
er mit Gegnern zu thun hat, die mit gleichem Gluͤcke 
ſpielen und dieſes nicht uͤberlegen. So habe ich na— 
mentlich den Verfaſſer dieſer Anweiſung auf die Dauer 
immer gewinnen ſehen, obgleich ihn das Gluͤck oft wer 
niger beguͤnſtigte, als ſeine Gegner. 
| 8. 36. Auch durch ein geſchicktes Spiel gewinnt 
man oft Spiele, die ſonſt verloren gegangen waͤren, 
oder man erhält dadurch die Erſten, die man ohne Ddie- 
ſes nicht bekommen haͤtte. Sitzt man z. B. in der Vor⸗ 
hand und hat Beſte und Baſte, ſo ſpielt man oft erſt 
die Baſte aus, in der Hoffnung, der Nachmann werde 
die Manille beſetzt haben. Iſt dieſes der Fall, ſo laͤßt 
er die Baſte durch, weil er glaubt, der Hintermann 
habe die Beſte vielleicht blank; hat man ſo die Baſte 


31 


ein, ſo ſpielt man dann die Beſte, und der Nachmann 
gibt ſich wundernd die Manille zu. Eben ſo mit 
andern Karten. Vorzuͤglich huͤtet man ſich, ein Aß 
auszuſpielen, wobei man in Roth die Dame und in 
Schwarz den Buben hat; man wartet, ob die Farbe nicht 
vielleicht von einem der Gegner angeſpielt wird, wo 
man dann in der Regel in dieſer Farbe zwei Stiche 
macht. Jedoch koͤnnen dergleichen Feinheiten hier nicht 
alle mitgetheilt werden, weil ſie zu ſehr an jedes einzelne 
Spiel geknuͤpft ſind, als daß ſich im Allgemeinen eine 
beſtimmte Regel daruͤber aufſtellen ließe. Fuͤr einen 
geſchickten Spieler wird es in dieſer Hinſicht auch nur 
eines Winkes beduͤrfen. 


* 


Zweites Kapitel. 
Solo unter Vieren. 


8. 37. Es iſt dies eines der intereſſanteſten Spiele, 
die es geben kann, und mit Recht verdraͤngt es jetzt 
wieder in den meiſten beſſeren Geſellſchaften das Whiſt, 
welches oft, beſonders wenn er ohne Cayenne und Ehi- 
kanen geſpielt wird, ſehr langweilig wird; namentlich fuͤr 
denjenigen, den das Schickſal nicht beguͤnſtigt. Das 
zum Solo unter Vieren noͤthige Kartenſpiel beſteht, 
wie 8. 24. geſagt iſt, aus 32 Blättern, von jeder Farbe 
Aß, Koͤnig u. ſ. w. bis zur Sieben herunter; Trefle⸗ 
Dame iſt die Beſte, Pique⸗Dame die Baſte, Trumpf 
Sieben die Manille. Überhaupt gelten die Karten hier 
eben ſo, wie beim Solo en trois. 


5 
. 


1 . 1 


| 8. 38. Zuerſt wird durchs Loos entfchieden, wohin 
Jeder zu ſitzen kommt; es muß dieſes bei allen Spie⸗ 

len durch Loos entſchieden werden, weil es durchaus 
nicht gleichguͤltig iſt, ob man einen beſſern oder ſchlech⸗ 

tern Vor⸗ und Nachſpieler hat. Darauf wird beſtimmt, 

welche Farbe Couleur ſeyn ſoll, wer zuerſt geben ſoll 

und was für Beſtimmungen ſonſt noch nöthig find, 

und nachdem nun Jeder den Einſatz berichtigte — 48 
Points — und es ausgemacht iſt, wie viel jedesmal 
aus dem Potte abgeſpielt werden ſoll — 8 Points —, 
wird die Karte wie immer vertheilt; zuerſt erhaͤlt Jeder 
3, dann 2, und dann wieder 3 Blaͤtter. 

8.39. Wer Vorhand hat, erklaͤrt zuerſt, ob er 
ſpielen will oder nicht. Dabei iſt zu bemerken, daß 
beim Solo unter Vieren nicht bloß Solos geſpielt 
werden, wo alſo Einer allein alle fuͤnf Stiche machen 
muß, ſondern daß man auch andere Spiele ſpielt, wo 
einer der drei anderen Spieler zur Hilfe gerufen wird, 
oder wo dann beide gemeinſchaftlich fuͤnf Stiche ma⸗ 
chen, was man Frage ſpielen nennt. Hat alſo die 
Vorhand Ausſicht, in irgend einer Farbe mit einer 
Hilfe fuͤnf Stiche zu machen, ſo ſagt ſie: ich ſpiele, 
und kann nun noch jedes Spiel ſpielen, welches ſie 
will. Kann der Zweite Frage Couleur oder Solo 
ſpielen, ſo ſagt er beſſer, und die Vorhand er⸗ 
klaͤrt ſich nun, was ſte ſpielen will, und muß gleich bei 
dem Worte beſſer paſſen, wenn ſie bloß eine ſchlichte 
Frage zu ſpielen geſonnen war. Auf dieſe Weiſe wird 
ſo lange uͤberboten, bis Einer zum Paſſen gezwungen 
iſt. Dann kommt die Reihe an den Dritten, und 
nachdem dieſer mit dem Zweiten fertig iſt, an den Vier⸗ 
ten. Die einzelnen Spiele uͤberſtechen ſich in folgender 
Ordnung: Frage, Frage Couleur, Solo, Solo Cou⸗ 

| leur 
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leur, Solo tout, Solo Couleur tout. Zwiſchen Frage 
und Solo kommt jedoch noch ein Spiel, das ſoge⸗ 
nannte Reſpect, wovon gleich die Rede ſeyn ſoll; wir 
wollen nur erſt erklaͤren, welchen Gang eine Frage 


nimmt. "ig 


8. 40. Geſetzt, die Soloſpieler hätten einander fo 
weit überboten, daß eine Frage geſpielt wuͤrde, fo wählt 
ſich derjenige, der die Frage ſpielt, eine Hilfe. Nachdem er 
naͤmlich erklaͤrt hat, worin er die Frage ſpielen will, ruft 
er ein Aß auf, z. B. Coeur⸗Aß; wer dann dieſes Aß 
bat, der iſt Hilfe des Spielers, verliert und gewinnt 
mit ihm, darf aber auf keine Weiſe zu erkennen geben, 
daß er Hilfe iſt, bis ſein Aß angeſpielt wird. 

Gewoͤhnlich waͤhlt man das Aß, wovon man Koͤ⸗ 
nig und mehre kleine Blaͤtter hat; wenn man die Vor⸗ 
hand hat, ſo nimmt man jedesmal das Aß, zu dem 
man einen blanken Koͤnig in der Hand hat, weil man 
dann auf den Koͤnig einen Stich machen kann, und 
nachher das Aß der Hilfe, falls dieſes nicht blank ſitzt, 
gleichfalls noch einen Stich machen kann. 


Viele haben die Gewohnheit, das Af der Farbe 
zu waͤhlen, wovon ſie kein Blatt in der Hand haben 
(worin fie Renonee find), und dieſes durch das beiges 
ſetzte Wort Renonce ſogleich anzuzeigen; es iſt dieſes 
aber durchaus verboten, weil ſich die Hilfe, ſo wie die 
Gegner, oft zum Vortheil oft auch zum Schaden der 
Spieler darnach richten koͤnnen. Iſt es einigermaßen 
möglich, fo wählt man nicht das Aß der Farbe, worin 
man Renonee iſt, weil man fo feine Hilfe nicht anſpielen 
kann. Jedoch gibt es Faͤlle, wo es rathſam iſt, dies 
Aß zu waͤhlen; oft iſt man ſogar dazu gezwungen, 
wenn man naͤmlich die andern Aß 018 hat, wo man 
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dann aber lieber paßt und es abwartet, ob man nicht 
als Hilfe aufgefordert werde. 

§. 41. Um Frage ſpielen zu koͤnnen, muß man 
eigentlich drei Stiche machen koͤnnen, wenigſtens die 
Ausſicht dazu haben, wenn man ſie auch nicht allein 
würde machen koͤnnen, im Falle ſich die anderen drei 
Spieler als Gegner vereinigten; ſo z. B. iſt es eine 
ſehr gute Frage, wenn man in Schwarz Manille, Baſte 
und zwei kleine Truͤmpfe hat; in Roth ſind dieſelben 
Blaͤtter lange ſo gut nicht, weil in den rothen Farben 
jedesmal 10 Trümpfe vorhanden find. Auf dieſen Un⸗ 
terſchied hat man bei allen Faͤllen, wo man zu ſpielen 
gedenkt, wohl zu achten. 

S. 42. Was das Spiel ſelbſt betrifft, ſo hat der 
Fragende darauf zu ſehen, die Truͤmpfe herauszuholen, 
und er ſpielt zu dem Zwecke Trumpf, ſobald er an 
Schlag kommt. Dabei kann er ungehindert einen klei⸗ 
nen Trumpf anſpielen, in der Hoffnung, ſeine Hilfe 
werde den Stich machen, und macht dieſe ihn auch 
nicht, ſo muͤſſen doch die andern hohe Truͤmpfe auf⸗ 
geben, weil ſie nicht wiſſen, wer Hilfe iſt und ſich vor 
dem Unbekannten fuͤrchten muͤſſen. Auf dieſe Weiſe 
geſchieht es nicht ſelten, daß Freund und Freund ſich 
einander uͤberſtechen. Hat aber der Fragende ſelbſt 
mehre hohe Truͤmpfe, ſo ſpielt er einen von dieſen aus. 
Kommt die Hilfe an Schlag, ſo ſpielt ſie in der Re⸗ 
gel ihr Aß an, weil vielleicht der Frager in der Farbe 
Renonce iſt, und es geſchehen koͤnnte, daß ſonſt das 
Aß gar keinen Stich machte. Hat die Hilfe die Vor⸗ 
hand, ſo ſpielt ſie nicht gern, ehe ſie ſich durch ihr Aß 
als Hilfe ausgewieſen hat, die blanke Manille aus, 
weil der Fragende nicht wiſſend, ob der Ausſchlag nicht 
etwa eine Finte der Gegner ſey, die Manille oft nicht gut 
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durchlaſſen kann. Hat ſie neben der Manille einen 
kleinen Trumpf, ſo ſchlaͤgt ſie dieſen aus, kommt durch 
die Manille wieder an Schlag, und hat dann noch Zeit, 
ihr Aß zu ſpielen. 0 

$. 43. Beim Solo unter Vieren wird niemals, 
weil Alle paſſen, von Neuem gegeben; ſollte mal rings⸗ 
um gepaßt werden, was ſich jedoch ſelten ereignet, ſo 
muß der ſpielen, welcher die Beſte hat, und er ſpielt 
dann ein Spiel eigener Art, wovon nachher die Rede 
ſeyn ſoll. 

S. 44. Eine ſchlichte Frage koſtet nichts; hat man 
alſo nicht Matadors, welche hier aus beiden Haͤnden 
zuſammengerechnet werden, und auch nicht die Erſten, 
ſo bekommt man dafuͤr weiter nichts, als den Einſatz 
aus dem Topfe von 8 Points, worin ſich Fragender 
und Hilfe theilen. Geht die Frage verloren, ſo ſetzen 
nicht beide gemeinſchaftlich die Strafe, ſondern der Fra⸗ 
gende hat ſie allein zu tragen. Die Matadors koſten 
1 Point (unter Annahme eines einfachen Satzes von 
8 Points), die Erſten koſten gleichfalls 1 Point. 

Eine Frage Couleur koſtet 1 Point, die Erſten 2, 
die Matadors gleichfalls 2 Points. Dieſen Betrag 
hat jeder der Verlierer an den Gewinner zu bezahlen, 
doch erhält jeder Gewinner nur von einem der Werlies 
rer bezahlt. 

Haben die Gegner die Matadors, ſo bekommen ſie 
dafür, weder wenn fie verlieren, noch wenn ſie gewin⸗ 
nen, etwas bezahlt. 

Wird der fragende Theil Codille, ſo theilen ſich 
die Gegner in der einfachen, von dem Fragenden zu 
ſetzenden Strafe. 

8. 45. Hat einer der Theilnehmer Beſte und 

Baſte, ſo zeigt er ſie vor, oder ſagt: Reſpect, vor wel⸗ 
g C2 
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chem Worte dann alle diejenigen, die Frage ſpielen 
wollten, paſſen muͤſſen. Wenn aber einer von denjeni⸗ 
gen, die noch nicht gepaßt haben, (denn wer einmal 
gepaßt hat, kann nicht mehr ſpielen) noch Solo ſpielen 


will, ſo kann er denjenigen, der Beſte und Baſte hat, 


zum Paſſen bringen; jedoch iſt ein Fall der Art, wenn 
er nicht aus Speculation geſchieht, wovon nachher noch 
beſonders die Rede ſeyn wird, ſelten, und ereignet ſich 
unter 40 Malen kaum ein Mal. Paſſen alle, ſo hat 


der, welcher Beſte und Baſte hat, das Spiel, und die⸗ 


ſes wird Reſpect genannt. 

Der Reſpect Spielende fordert nun ein Aß auf, 
gerade wie bei der Frage, aber mit dem Unterſchiede, 
daß er nicht ſelbſt Trumpf macht, ſondern dieſe Be⸗ 
ſtimmung dem uͤberlaͤßt, der das gerufene Aß hat. 
Natürlich alſo wird man das Aß wählen, von deſſen 
Farbe man die ſchlechteſten Blaͤtter hat, am liebſten 
diejenige Farbe, worin man Renonce iſt, oder wovon 
man einen blanken Koͤnig hat; der Grund davon iſt 


aus dem bei der Frage ſchon Angefuͤhrten klar. Das 


gerufene Aß macht nun die Farbe zu Trumpf, wovon 
ſie die beſten Karten hat, und wenn es eine Manille 
in der Hand hat, dieſe, weil es ſo ſicher weiß, daß die 
Matadors da ſind und mit ihnen auch in der Regel 
drei ſichere Stiche gemacht werden koͤnnen. 

$. 46. Hat der Reſpeet Spielende die Vorhand, fo 
ſpielt er nicht gern gleich die Beſte aus, wenn er nicht etwa 
Beſte und Baſte allein hat, oder in der gemachten Farbe 
ſtark beſetzt iſt, weil er dadurch die vielleicht blanke Ma⸗ 
nille des Freundes herausholen koͤnnte und ſo einen 


Stich vergaͤbe. Eben ſo ſpielt dieſer in der Vorhand, 


wenn er die Manille nicht etwa blank hat, nicht gleich 
die Manille aus, ſondern einen kleinen Trumpf, um zu 


” 
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verhuͤten, daß der Nefpect Spielende nicht eine feiner 
beiden Matadors zu der ausgeſpielten Manille legen 
muß; hat er aber die Manille blank, ſo ſpielt er ſie 
ſofort aus. Überhaupt hat man beim Solo immer 
darauf zu ſehen, die Truͤmpfe ſobald als moͤglich her⸗ 
auszuholen, weil man auf dieſe Weiſe nur in der Re⸗ 
gel die Erſten bekommen, und mehr gewinnen kann, 
obgleich dieſe Beſtimmung auch einige wenige einzelne 
Ausnahmen erleidet, wo naͤmlich das Spiel ſo ſchwach 
iſt, daß man durch gegenſeitiges Coupiren es zu gewin⸗ 
nen ſuchen muß, oder wo man, ohne die hoͤchſten 
Truͤmpfe zu haben, auf Freiblaͤtter die Erſten zu ma⸗ 
chen gedenkt. 

8. 47. Das Reſpect koſtet fo viel, als der Solo, 
in der einfachen Farbe 2 Points, in Couleur 4; dabei 
werden die Erſten und Matadors bezahlt, in der ein⸗ 
fachen Farbe mit 1, in Couleur mit 2 Points. Aus 
dem Topfe wird der einfache Einſatz getheilt, wenn 
man gewinnt, und verliert man, ſo ſetzt man denſel⸗ 
ben als Strafe, und zwar ſetzt hier jeder die Haͤlfte 
mit Recht, weil der eine die Form, der andere die 
Farbe des Spiels beſtimmt, und ſich hier die Hilfe in 
einer ganz andern Lage befindet, wie bei der Frage, 
wo ſie nichts zu beſtimmen hat. Wird man Codille, 
fo theilen ſich die Gegner in der zu ſetzenden Strafe. 

§. 48. Beim Solo unter Vieren überbieten ſich 
alſo die einzelnen Spiele in folgender Ordnung: Frage, 
Frage Couleur, Reſpect, Solo, Solo Couleur, Solo 
tout, Solo tout Couleur. Den Gewinn fuͤr jedes 
Spiel erſieht man aus folgender Tabelle: 
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mit Erſten u. 


mit 8 Matadors. 

Frage 2 

Frage Couleur] 1 3. U 5 

Reſpect] 2 Ar al 6 

Reſpect Couleur 4 8 1 12 

Solo] 2] _ 4 u 6 

Solo Couleur] 4] 8 12 

ii mit Matadors. 

Solo tout] 6 „ 
Solo Couleur tout 12 e 
angefagter Solo tout 10 14 
angef. SoloEouleur tout 20 28 
Fragt tönt e 
Frage Couleur tout . 8 
NMNeſpeet tout is 
Reſpect Couleur tout. 10 


8. 49. Auch bei der Frage, fo wie beim Reſpect 
kann Tout geſpielt werden, natuͤrlich dann kein ange⸗ 
ſagter, und hierbei iſt zu bemerken: Derjenige, der bei 
der Frage den Stich macht, nimmt ihn und legt ihn 
vor ſich, ſo lange er noch nicht weiß, wer zuſammen 
ſpielt; jede auch die kleinſte Andeutung, wer Hilfe ſey, 
iſt ſtrenge unterſagt, weil ſie ſehr unſchicklich iſt und haͤu⸗ 
fige Zwiſtigkeiten herbeifuͤhrt. Hat die Hilfe ſich durch 
ihr Aß als ſolche legitimirt, ſo legen Freund und 
Freund die Stiche zuſammen; uͤbrigens muß jedesmal 
der den Stich fortnehmen, der ihn gemacht hat. Wer 
nun nach gemachten fuͤnf erſten Stichen den Ausſchlag 
hat, alſo den letzten Stich gemacht hat, der hat über 
den Tout einzig und allein zu ſagen, mag er Spie⸗ 
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lender oder Hilfe ſeyn, und ſein Freund darf weder durch 
Worte noch Mienen zu erkennen geben, daß er den 
Tout wuͤnſche oder nicht. Schlaͤgt Jener auf den ſech⸗ 
ſten Stich aus, ſo iſt das eine Anzeige, daß er den 
Tout wuͤnſcht, und geſchaͤhe dieſes Ausſchlagen auf den 
ſechsten Stich nach gemachten Erſten auch aus Unvor⸗ 
ſicht ohne beabſichtigten Tout, ſo muͤſſen die Spielen⸗ 
den doch Tout ſpielen und ihn bezahlen, falls ſie ihn 
nicht gewinnen, ſo gut, wie ſie ihn bezahlt erhalten, 
wenn ſie ihn auf dieſe Weiſe gewinnen. Deshalb ge⸗ 
rade iſt es rathſam, daß jeder den Stich fortnimmt, ſo 
wie er ihn gemacht hat. 

Ganz ſo verhaͤlt ſich die Sache beim Reſpect. 

5. 50. Bei der Frage kann hier ein ſonderbarer 
Fall eintreten. Geſetzt das Aß der Hilfe wuͤrde in den 
erſten Stichen gar nicht angeſchlagen, ſo daß man 
nicht weiß, wer die Hilfe iſt, und es kaͤme erſt dann zum 
Vorſchein, nachdem die Spielenden ſchon die fuͤnf er⸗ 
ſten Stiche gemacht und zum ſechſten ausgeſchlagen 
haͤtten? nun ſind ſie gezwungen auf den Tout zu ſpie⸗ 
len, moͤgen ſie ihn gewinnen oder verlieren; es verſteht 
ſich jedoch von ſelbſt, daß die Gegner bis dahin noch 
keinen Stich gemacht haben duͤrfen, weil in dieſem 
Falle kein Tout mehr moͤglich iſt; ſtechen ſie aber auch 
den ſechsten Stich, der das angeſchlagene Aß ſeyn kann 
oder nicht, ſo iſt der Tout verloren, und die Hilfe darf, 
falls ſie nicht mit dem ſechsten Stiche am Schlage iſt, 
ihr Aß nicht produciren; iſt ſie am Schlage, ſo legt ſie 
die Karten auf, und zeigt ſich als Hilfe. Deshalb iſt 
es rathſam, daß die Hilfe ihr Aß ausfchlägt, ſobald fie 
es ohne Gefahr thun kann, es ſey denn, daß ſie mit 
Abſicht es verheimlichte, damit gleich auf den Tout ge⸗ 
ſpielt werde, was in einigen Faͤllen wohl geſchehen kann. 
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Macht der Spielende die fünf erſten Stiche, fo 
kann er die Karten auflegen, ohne auf den Tout zu 
ſpielen, wenn auch ſein Aß ſich noch nicht gezeigt hat. 

§. 51. Paſſen Alle, fo muß der ſpielen, welcher 
die Beſte hat, und zwar zeigt er ſie vor, und ſpielt auf 
fie allein Reſpect (das ſogenannte kleine Reſpeet). Er 
wählt alſo ein AB, dieſes macht Trumpf u. ſ. w. Je⸗ 
doch wird für dies kleine Nefpect nur die Hälfte des 
gewöhnlichen Reſpeets bezahlt. 

g Paſſen daher alle bis auf den Letzten, und hat die⸗ 
ſer die Beſte, ſo waͤhlt er gleich ein Aß, weil es doch 
bei ihm ſteht, ob er paſſen will oder nicht, und dann 
doch, da alle gepaßt haben, die Reihe wieder an ihm 
waͤre. Hat alſo der Letzte die Beſte und alle paſſen, 
fo macht er klein Nefpect, falls er nicht Solo ſpielen 
kann, oder es rathſamer findet, eine Frage zu ſpielen. 

8. 42. Hat Jemand alle 4 Aß und Beſte und 
Baſte, ſo muß er, falls er nicht Solo ſpielen kann, 
welches jedoch in der Regel der Fall ſeyn moͤchte, ganz 
paſſen, weil er kein Aß rufen kann. Verſieht er die⸗ 
ſes und zeigt dennoch Beſte und Baſte vor, ſo muß er 
nachher Solo ſpielen, geſetzt auch, er koͤnne ihn nicht 
gewinnen, obgleich 4 Aß und Beſte und Baſte in der 
Regel einen guten Solo abgibt. 

Hat Jemand bei einer Frage alle vier Aß, ſo geht 
es ihm eben ſo. Darauf ſtuͤtzt ſich denn ein ſehr in⸗ 
tereſſantes Spiel. Geſetzt Jemand haͤtte einen ziemlich 
ſchlechten Solo und dabei ein Aß anderer Farbe, ſo 
ſpielt er Frage und ruft das eigene Aß. Die Gegner 
wiſſen das nicht, coupiren und uͤberſtechen einander und 
wenn endlich das gerufene Aß angeſpielt wird, ſehen 
ſie voll Verwunderung, wie ſie ſich gegenſeitig feindlich 
behandelten, und doch nur einen einzigen Gegner hatten. 
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In der Regel wird man auf dieſe Weiſe einen ſchlech⸗ 
ten Solo gewinnen, denn dieſes Spiel gilt ganz dem 
Solo gleich. Auf dieſe Weiſe fuͤhrt man oft Spiele 
heim, die man ſonſt gar nicht gewinnen kann, wenn 
die Gegner gleich wiſſen, mit wem ſie es eigentlich zu 
thun haben. | 
8. 53. Auf ein geſchicktes Spielen kommt beim 
Solo unter Vieren viel an, ſo wohl wenn man ſelbſt 
ſpielt, als wenn man dem Gegner ein Spiel zu ver⸗ 
derben gedenkt. Allgemeine Regeln laſſen ſich daruͤber 
naturlich nicht aufſtellen, weil dieſes zu ſehr von den 
jedesmaligen Karten abhängt; was ſich darüber allens 
falls ſagen laͤßt, iſt Folgendes. Hat man als Gegner 
viele Truͤmpfe, ſo muß man nie darauf ſpielen, andere 
Karten zu coupiren, ſondern man ſpielt, wenn man am 
Schlage iſt, die Farbe aus, in welcher man mehre 
Blaͤtter hat, um ſo Freikarten zu erhalten, und ſobald 
man dieſen Zweck erreicht hat, iſchlaͤgt man Trumpf 
aus, wo dann nach gefallenen Truͤmpfen jene Freikar⸗ 
ten ihre Stiche machen. Hat man als Gegner wenige 
und zwar kleine Truͤmpfe, ſo ſchlaͤgt man ein Blatt 
aus, wodurch man ſich in einer oder der andern Farbe 
renoncirt, um dann beim zweiten Anſchlage dieſer 
Farbe coupiren und ſo auf die kleinen Truͤmpfe einen 
oder mehre Stiche machen zu koͤnnen. Sobald die 
Gegner merken, daß die Spielenden ſich aufs Coupiren 
legen wollen, iſt es rathſam Trumpf zu ſchlagen, na⸗ 
mentlich wenn einer von ihnen die Hinterhand hat, 
weil dann die Spielenden ſich vor dieſem fuͤrchtend ihre 
hoͤchſten Truͤmpfe aufſetzen muͤſſen, und fo nicht eoupi⸗ 
ren koͤnnen. Hat man als Gegner ſehr ſchlechte Kar⸗ 
ten, ſo ſieht man zu, daß man auf ein Aß, was man 
etwa in der Hand hat, einen Stich macht, um zu ver⸗ 
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hüten, daß die Spielenden die Erſten, oder wohl gar 
den Tout machen, was nicht ſelten der Fall iſt, ob⸗ 
gleich ſie beide die Farbe des Aßes haͤtten bedienen 
muͤſſen, indem nachher der eine auf die Freikarten des 
andern dieſe Farbe abwirft, und nun das Aß coupirt; 
überhaupt iſt es für die Gegner rathſam, in dieſer Hin⸗ 
ſicht ſich ſehr vorzuſehen, weil die Spielenden auch ohne 
ſonderliche Freikarten leicht den Tout machen koͤnnen, 
indem es ſogar moͤglich iſt, dieſen ohne ein einziges Aß 
zu erhalten, wenn ſonſt die Spielenden Geſchicklichkeit 
genug beſitzen, ihre Karten am vortheilhafteſten benu⸗ 
tzen zu koͤnnen. 

8. 54. Auf die Berechnung der Wahrſcheinlichkeit, 
d. h. auf die Beſtimmung, ob man ein Spiel gewin⸗ 
nen koͤnne, unter wie viel Malen man es ſo viel Mal 
gewinne und verliere, ob man alſo auf die Laͤnge Vor⸗ 
theil hat, wenn man dieſes Spiel ſpielt oder nicht, 
darauf kommt beim Solo unter Vieren mehr an, als 
bei jedem andern Spiele, und dieſe Beſtimmung iſt ſo 
verwickelt, daß ſie ſich fuͤr manche Faͤlle ohne mathe⸗ 
matiſche Kenntniſſe nicht vollſtaͤndig wird geben laſſen. 
uͤbrigens wird man in den meiſten Faͤllen auch ohne 
dieſe ſich helfen Fönnen, wenn man nur das beim Solo 
unter Dreien Geſagte gehoͤrig zu Herzen nimmt, und 
die Karten, die dort in drei Theile gegeben waren hier, 
in vier Haͤnde vertheilt. 

So z. B. wird es vortheilhaft ſeyn, einen Solo, 
der aus Beſte und Manille und drei kleinen Truͤm⸗ 
pfen beſteht, in den ſchwarzen Farben (worin hier ein 
Trumpf weniger iſt) und in der Vorhand zu ſpielen; 
in der Mittelhand iſt derſelbe Solo ſchlecht, und in der 
Hinterhand gleichſtehend, d. h. man gewinnt und ver⸗ 
liert nichts dabei. Derſelbe Solo in den rothen Far⸗ 
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ben iſt in der Vorhand gleichſtehend, in der Mittelhand 
nachtheilig, und in der Hinterhand ſchlecht. 

Damit iſt jedoch nicht geſagt, daß ſolche Solos, 
wie der eben angefuͤhrte in den rothen Farben, auch 
in der Mittelhand nicht geſpielt werden duͤrften; ja es 
koͤnnen ſelbſt Fälle eintreten, wo man auf die ſchlech⸗ 
teſten Karten Sold ſpielt, den man gar nicht, auch 
unter den gluͤcklichſten Zufaͤllen nicht, gewinnen kann. 
Man bezahlt dann den Solo, ohne ihn zu ſpielen, und 
wirft die Karten auf den Tiſch. Dabei herrſcht dann 
an vielen Orten die Sitte, daß man wenigſtens einen 
Stich muß machen koͤnnen, indeſſen iſt das kein Geſetz 
des Spiels, und ſtuͤtzt ſich auf nichts, weshalb eine 
ſolche Beſtimmung bei ordentlichen Spielern auch nicht 
Statt hat. 

Dieſes iſt z. B. der Fall, wenn Jemand Beſte 
und Baſte vorzeigt, und man ſelbſt ſo ſchlechte Karten 
hat, daß man einen Reſpect Couleur tout nach aller 
Wahrſcheinlichkeit vorausfteht ; denn dann verliert man 
beim Solo nicht ſo viel, als man fuͤr den Reſpect 
Couleur tout haͤtte bezahlen muͤſſen. Der Reſpect 
Couleur tout koſtet 16 Points, der Solo 6 Points, 
dazu 8 Points Strafe, macht 14 Points; man gewinnt 
alſo ſo ſchon 2 Points; ferner bleibt der einfache Ein⸗ 
ſatz im Topfe, die Strafe kommt dazu, es ſind alſo 
2 Einſaͤtze mehr da, als wenn Reſpect geſpielt wäre; 
von dieſen 2 Einſaͤtzen gebuͤhrt Jedem ein halber, alſo 
4 Points; man gewinnt alſo bei dem geworfenen Solo 
6 Points, vorausgeſetzt, daß Reſpeet Couleur tout ges 
ſpielt waͤre. Da dieſes nicht gewiß iſt, ſo wird man 
auch nur dann mit Vortheil werfen, wenn man ſo 
ſchlechte Karten hat, daß es durchaus unmoͤglich iſt, 
einen Stich zu machen, mag Trumpf werden, was da 
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will. Der Reſpect Spielende kann nicht verhindern, daß 
der Solo geworfen wird, wenn es nur von einem der⸗ 
jenigen Theilnehmer geſchieht, die, ehe er ſeine Beſte 
und Baſte ankuͤndigte, noch nicht gepaßt hatten (denn 
wer einmal gepaßt hat, kann nachher unter keiner Be⸗ 
dingung mehr ſpielen), es ſey denn, er wolle ſelbſt 
Solo ſpielen, wo, wenn er Vorhand hat, oder Cou⸗ 
leur ſpielt, ſein Spiel. vorgeht. 

$. 55. Bei der Überſchlagung der Wahrſcheinlich⸗ 
keit hat man hier wohl auf den Punet zu achten, daß 
wenn man ſelbſt nicht ſpielt, ein Anderer ſpielt, und man 
alſo jedesmal bezahlen muß, wenn man ſelbſt nicht ge⸗ 
winnt, was beim Solo unter Dreien nicht der Fall 
war, indem hier in der Regel gepaßt wird, wenn der⸗ 
jenige paßt, der ſo ziemlich einen Solo in der Hand 
hat. Sind nun die Karten darnach eingerichtet, daß 
man, wenn man nicht Solo ſpielt, doch die Frage 
gewinnt, ſo vermindert das die Wahrſcheinlichkeit des 
Solos, d. h. man hat nicht ſo viel Vortheil beim 
Spielen des Solos, indem man ohne dieſes die ge⸗ 
wonnene Frage bezahlt erhaͤlt; ſind aber die Karten 
nicht ſo eingerichtet, daß man die Frage behaͤlt, wenn 
man nicht Solo ſpielt, ſo muß man um ſo eher ſpie⸗ 
len, weil man doch bezahlen muß, wenn man paßt. 

Wir wollen z. B. ſetzen, es haͤtte Jemand Beſte, 
Manille und drei kleine Truͤmpfe in Couleur (wenn 
eine ſchwarze Farbe dazu gewaͤhlt iſt) in der Hinter⸗ 
hand, fo wird er dieſen Solo nach der Wahrſcheinlich⸗ 
keit unter 8 Malen 5 Male gewinnen, alſo in 8 
Spielen 2 Spiele reinen Gewinn haben; dieſes wuͤrde 
3 X 4 ＋ 2X 8 12 +16 = 28 Points austra⸗ 
gen; dazu ſoll er zweimal die Erſten bekommen (was 
gewiß eine ſtarke Annahme iſt), macht 12 Points, er 
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hätte alſo 40 Points reinen Gewinn. Spielte er nun 
8 Male die Couleur Frage, ſo wird er dieſe wenigſtens 
7 mal gewinnen, alſo 6 Spiele reinen Gewinn haben, 
trägt 6. 2 = 12 Points, dazu aus dem Topfe 6 x 4 
Points = 24 Points; weil er aber das eine Mal, wo 
er verliert, 8 Points Strafe ſetzen muß, ſo hat er aus 
dem Topfe nur 20 Points gewonnen; alſo waͤre der 
reine Gewinn 32 Points. Ferner wird er dreimal die 
Baſte treffen und viermal die Erſten bekommen, macht 
14 Points, der Gewinn waͤre alſo 46 Points. Bei 
den geſpielten Solos ſind nur 2 Einſaͤtze aus dem 
Topfe gekommen, bei den Fragen aber 6; daran hat 
er alſo (6 — 2) 2 = 8 Points verloren; der reine 
Gewinn bliebe alſo in Verhaͤltniß zu dem Gewinne 
für die Solos 36 Points. Unter ſieben Malen wird 
er aber der Wahrſcheinlichkeit nach einmal Tout ſpie⸗ 
len; man ſieht alſo, daß es in dieſem Falle rathſamer 
iſt, Frage zu ſpielen, wenn ſonſt keiner der andern 
Solo ſpielt, in welchem Falle man jedesmal ſelbſt Solo 
ſpielt. Eben dieſes muß geſchehen, wenn man die Vor⸗ 
hand hat, weil man dann jedesmal die Erſten bekommt, 
wenn man gewinnt, und auch nicht uͤberſtochen wer⸗ 
den kann. 

Auf dieſe Weiſe uͤberſchlaͤgt man denn auch an⸗ 
dere Spiele, und wenn man es mit Gegnern zu thun 
hat, die das nicht zu berechnen im Stande ſind, ſo 
muß man in der Regel gewinnen, weshalb es denn 
auch ſcheint, als haͤtte beim Solo mehr, als beim Whiſt, 
ein guter Spieler Gluͤck, was er doch bloß ſeiner Ge— 
ſchicklichkeit verdankt. 


Dritter Abſchnitt. 


Das Beo ſt on. 


S. 56. M annichfattiger an einzelnen Spielen und da⸗ 
durch unterhaltender, wenn ſonſt keine intereſſirte Theil⸗ 
nehmer den allgemeinen Lauf des Spiels zu ſehr ſtoͤ⸗ 
ren, iſt das Boſton, weshalb es denn auch von den 
Meiſten dem Whiſt vorgezogen wird, obgleich es noch 
ſehr die Frage iſt, ob es mehr feine Whiſt-, als Bo⸗ 
ſtonſpieler gibt, ſo wie ich auch beinah das Whiſt dem 
Boſton vorziehen moͤchte, wenn erſteres von vier guten 
Spielern geſpielt wird; denn iſt dieſes nicht der Fall, 
ſo liebe ich das Boſton mehr, weil hier nicht ein ſchlech⸗ 
ter Spieler die Plaͤne eines guten Spielers ſo ſehr ver— 
eiteln kann, indem jeder mehr fuͤr ſich ſpielt. ® 
Die Tendenz dieſes Spieles iſt die einfachſte, die 
ſich denken laͤßt; derjenige naͤmlich gewinnt im Allge⸗ 
meinen, der die meiſten Stiche zu machen im Stande 
iſt, und er gewinnt um ſo mehr, je mehr Stiche er 
macht; jedoch gibt es hier auch Spiele, wobei man 
gar keinen Stich machen darf, ein Umſtand, der das 
Intereſſe des Spiels ſehr hebt, indem man auf ſchlechte 
Karten nicht nothwendig zu verlieren braucht. ö 
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§. 57. Zum Boſton werden zwei volle Mhift- 
ſpiele Karten erfordert, die Karten gelten durchgaͤngig 
wie beim Whiſt in ihrer natuͤrlichen Ordnung von Aß 
bis zur Zwei. Ehe das Spiel angeht, wird durchs 
Loos entſchieden, wie man ſitzen ſoll, entweder wie 
beim Whiſt (8. 2.), indem man ſich den Platz waͤhlt, 
ſo wie man die niedrigſte Karte zieht, oder wie beim 
Solo ($. 25.), oder auf andere Weiſe. Eben fo wird 
durchs Loos entſchieden, wer zuerſt Karte geben muß. 

§. 58. Bei jedem Spiele des Boſtons muͤſſen die 
Karten, ehe die Stiche gemacht werden koͤnnen, gleich— 
maͤßig vertheilt ſeyn, d. h. jeder muß 13 Karten ha⸗ 
ben. Entweder werden nun Jedem der Spieler gleich 
13 Karten gegeben, wie man meiſtens zu ſpielen pflegt, 
oder es werden nicht Jedem 13 Karten gegeben, ſon⸗ 
dern der Geber gibt den andern Spielern mehr, wo⸗ 
durch er ſelbſt dann weniger behaͤlt: dieſe letzte Art 
nennt man Kaufboſton, obgleich eigentlich nicht da— 
bei gekauft wird, ſondern die Spieler geben dem Ver⸗ 
theiler ſo viele von ihren Karten, daß jeder deren 13 
hat. Zuerſt wollen wir die erſte Art beſchreiben, und 
nachher angeben, wodurch ſich die zweite Art von jener 
unterſcheidet. 

Das Boſton wird entweder unter Dreien oder 
unter Vieren geſpielt; dadurch zerfaͤllt alſo die Beſchrei⸗ 
bung des Boſtons in zwei Kapitel, Boſt on unter 
Dreien, und Boſton unter Vieren. 
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Erſtes Kapitel. | 
Einfaches Boſton unter Dreien. 


8. 59. Um die Plaͤtze wird geloſet, wie vorhin ge⸗ 
ſagt iſt. Dann werden aus den 52 Blaͤttern des vol⸗ 
len Kartenſpiels alle Blaͤtter einer Farbe außer den 
drei hoͤchſten fortgeworfen, ſo wie auch alle Zweien der 
drei andern Farben; es bleiben alſo 39 Blaͤtter uͤber, 
die unter die drei Theilnehmer vertheilt, für jeden 13 
ausmachen. Gewoͤhnlich wirft man Carreau oder 
Coeur fort, außer Aß, Koͤnig und Dame, jedoch iR die 
Farbe gleichgiltig. 

Einem der Theilnehmer wird nun die Ausrechnung 
der Gewinne, fo wie das Anſchreiben der Bete über: 
tragen; es wird beſtimmt, ob man mit Stammbeten 
ſpielen will oder nicht. Entweder naͤmlich werden die Na⸗ 
men der Theilnehmer auf einem Blaͤttchen Papier bemerkt 
und Jedem wird eine beſtimmte Anzahl Points ange⸗ 
ſchrieben (gleichſam wie beim Solo der Einſatz), wer 
nun ein Spiel gewinnt, erhält auß er dem gewöhnlichen 
Gewinne noch ein ſolches Bete als außerordentliche 
Belohnung, und wer verliert, dem wird gleichfalls ein 
Bete angeſchrieben, mit dem Unterſchiede, daß es um 
die Haͤlfte des Stammbetes (die Summe, die Jedem 
angeſchrieben iſt) erhoͤhet wird, ſo wie uͤberhaupt die 
Bete immer um dieſe Summe ſteigen; wer alſo in 
ein Bete faͤllt, erhaͤlt als Bete das um die Haͤlfte des 
Stammbetes vermehrte hoͤchſte Bete, was ſchon einer 
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der Theilnehmer (oder auch er ſelbſt) hat. Dieſes heißt, 
mit Stammbeten ſpielen. Sind die Stammbete ab⸗ 
geſpielt, ſo werden jedesmal neue angeſchrieben. — 
Oder man ſpielt ohne Stammbete, und wer ein Spiel 
verliert, erhaͤlt eine beſtimmte Anzahl Points als Bete 
angeſchrieben, und dann ſteigen die Bete um eine ge- 
wiſſe Summe, wenn Jemand auß ein altes Bete fein 
Spiel verliert. Es hangt hier ganz von der Beftims 
mung der Spieler ab, wie man es in dieſer Ruͤckſicht 
halten will. 

8. 60. Ruͤckſichtlich der Bete iſt Folgendes zu mer⸗ 
ken: ein eben gemachtes Bete kann nicht im folgenden 
Spiele abgeſpielt werden, außer in dem Falle, wo einer 
der Spieler ein Bete in demſelben Spiele gewinnt, 
worin ein anderer Bete wird. Daß dieſes moͤglich ſey, 
wird die Folge ausweiſen. In dieſem Falle wird das 
eben gemachte hoͤchſte Bete gleich im folgenden Spiele 
abgeſpielt; ſonſt aber muß jedesmal erſt ein anderes 
Bete abgeſpielt werden; uͤbrigens geht das hoͤchſte 
Bete immer zuerſt. 

Wird nicht ein eben gemachtes höheres Bete, fons 
dern ein ſchon fruͤheres kleineres abgeſpielt, fo wird doch 
derjenige, welcher darauf ein Spiel verliert, auf das 
hoͤchſte Bete Bete, ſo daß alſo ſein Bete hoͤher iſt, als 
alle vorigen. Befolgt man dieſe einfachen Regeln, ſo 
iſt dadurch allen den Zwiſtigkeiten abgeholfen, die bei 
andern Beſtimmungen in dieſer Hinſicht eben nicht fels 
ten vorzufallen pflegen. 

§. 61. Derjenige, den das Loos getroffen hat, 
gibt jetzt Karte, und zwar jedem der Theilnehmer (ſich 
ſelbſt nicht ausgeſchloſſen) dreizehn, ſo daß alle Blaͤtter 
rein ausgegeben werden. Waͤhrend dieſer Zeit melirt 
derjenige, welcher zum naͤchſtfolgenden 0 7 die Vor⸗ 


hand hat, der alfo dem jetzigen Geber zur Rechten ſitzt, 
das andere Kartenſpiel, coupirt ſelbſt, und legt die cou⸗ 
pirte Farbe neben ſich auf den Tiſch, ſo daß die An⸗ 
dern ſie ſehen. Waͤhrend dieſes Spiels bleibt nun 
dieſes Kartenſpiel ruhig liegen, und die aufgeworfene 
Farbe iſt nun gleichſam das, was beim Soloſpiel Cou⸗ 
leur war: ein Spiel in ihr 8 naͤmlich ein gleich 
hohes Spiel anderer Farben. Die aufgeworfene Farbe 
beißt beſte Farbe. Die mit ihr verwandte Farbe 
(zu Coeur alſo Carreau, zu Trefle Pique und umge⸗ 
kehrt) heißt mittlere Farbe (zu ſchwarz, ſchwarz 
und zu roth, roth), und ein Spiel in ihr uͤberbietet 
gleich hohe Spiele in den beiden andern Farben, muß 
jedoch vor der beſten ſchweigen. 


Gewoͤhnlich melirt man die Karten nicht ſehr ſtark, 
um zu verhuͤten, daß die einzelnen Farben nicht zu ſehr 
durch einander gerathen, wo dann in der Regel ein 
ſchlechtes Spiel herauskommt, oft gar nicht gefpielt - 
werden kann. Deshalb muß auch derjenige meliren, 
welcher die Vorhand hat, weil es ſo ſein eigener 
Vortheil iſt, die Karte nicht zu ſtark zu meliren. 


uͤber das Kartegeben ſind die Boſtonſpieler nicht 
einig. Einige wollen, daß man das erſte Mal Jedem 
6, und darauf Jedem 7 Blaͤtter geben ſoll, weil ſonſt 
keine regulaͤre Spiele herauskommen; der Grund iſt 
allerdings richtig, jedoch werden die Spiele dadurch 
meiſtens zu hoch. Gibt man mehre Male, und zwar 
jedesmal nur 2 oder 3 Blätter, fo wird die Karte eines Je⸗ 
den zu unregelmaͤßig; es moͤchte daher am gerathenſten 
ſeyn, zweimal 4 und einmal 5 Karten zu vertheilen, 
und ſo iſt es denn auch bei den beſten Spielern Ge⸗ 
brauch, weil dadurch einerſeits nicht lauter hohe Spiele 
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gegeben werden, andererſeits aber auch die Karte nicht 
zu ſehr zerriſſen wird. 

S. 62. Nachdem dieſes geſchehen iſt, beſieht die 
Vorhand ihre Karte, und beſtimmt, ob ſie ſpielen will 
oder nicht; der zweite macht es eben ſo und uͤberbietet 
den erſten, und ehe dieſer ſich erklaͤren darf, ob er ein 
eben ſo hohes Spiel oder ein hoͤheres ſpielen will, als 
der zweite, muß zuvor der (dritte ſich erklaͤren, ob er 
beſſer als der zweite ſpielt, oder ob er paßt. Dann 
erſt iſt die Reihe wieder an dem erſten, und ſo geht das 
fort, bis einer das hoͤchſte Spiel hat, und die beiden 
andern paſſen. Die Spiele ſollen nun einzeln beſchrie⸗ 
ben werden. 

§. 63. Das niedrigſte Spiel iſt das Boſton; es 
muͤſſen dazu fünf Stiche gemacht werden. Eine be 
ſtimmte Trumpffarbe iſt bei allen Spielen des Boſtons 
nicht, ſondern der Spielende macht Trumpf ſaus feiner 
Hand, alſo die Farbe zu Trumpf, in welcher er die 
meiſten Stiche zu machen gedenkt, oder welche ihm 
ſonſt zur Gewinnung des angeſagten Spiels am zweck⸗ 
maͤßigſten ſcheint. Die aufgeworfene Farbe iſt, wie ge⸗ 
ſagt, die beſte, es wird auch am meiſten fuͤr ſie bezahlt; 
darauf folgt die zweite, wofuͤr mehr bezahlt wird, als 
fuͤr ein Spiel in den beiden ſchlechten Farben, die ſich 
dann einander völlig gleich ſtehen. Beim bloßen Bo⸗ 
ſton (wo man alſo nur 5 Stiche macht) iſt es an den 
meiſten Orten gebraͤuchlich, gar kein Trumpf machen 
zu dürfen, ſondern man muß feine fünf Stiche durch 
guter Freikarten ohne Trumpf machen, alſo z. B. 
durch die fuͤnf hoͤchſten Blaͤtter einer Farbe in der 
Vorhand, oder durch vier Aß und einen Koͤnig, und 
dergleichen mehr. Spielt man auf dieſe Weiſe ohne 
Trumpf, ſo wird ein Spiel der Art 75 Grandiſſimo 
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genannt, und ein folcher Grandiſſimo uͤberbietet dann | 


alle gleich hohen Spiele anderer Farben; fo z. B. 
muͤſſen 6 Stiche beſte Farbe vor 6 Stichen Grandiſſimo 
ſchweigen; auch werden die Grandiſſimoſpiele am hoͤch⸗ 
* bezahlt. Beſſer iſt es jedoch, Boſton auch in ei⸗ 
ner ſchlechten Farbe ſpielen zu duͤrfen. 


Wie die Karten beſchaffen ſeyn muͤſſen, um ein 


Spiel anſagen zu koͤnnen, daruͤber wird man leicht ent⸗ 
ſcheiden koͤnnen, und man muß eben ſo die Wahrſchein⸗ 
lichkeit, daß die Karten, die man nicht hat, unter die 
Theilnehmer vertheilt ſind, berechnen, wie beim Solo. 
Wollte man nur ſolche Spiele ſpielen, die nicht verlier⸗ 
bar ſind, ſo wuͤrde man ſelten ſpielen koͤnnen, und wenn 
dieſes auch der Fall waͤre, ſo würde man doch von ſei⸗ 
nen Mitſpielern, die leichter ein Spiel wagen, in der 
Regel uͤberboten werden. Deshalb bleiben auch Spiele 
beim Boſton meiſtens nur wahrſcheinlich, und es kommt 
bier um fo mehr auf einen ſchnellen uͤberblick an, wie 
wahrſcheinlich und mithin, wie vortheilhaft es iſt, ein 
Spiel zu ſpielen, weil man ſich durch das Überbieten 
namentlich zwiſchen wagenden Theilnehmern zu Spielen 
verleiten laͤßt, die nur unter den allerguͤnſtigſten Um⸗ 
ſtaͤnden gewonnen werden koͤnnen. 

Hat man (und das gilt fuͤr alle folgende Spiele) 
drei der vier hoͤchſten Truͤmpfe — Aß, Koͤnig, Dame, 
Bube —, fo heißen dieſe deux honneurs, und werden 
beſonders bezahlt; eben fo find die vier hoͤchſten Truͤmpfe 
quatre honneurs und werden zwei mal ſo ſtark bezahlt, 
als deux honneurs, (von cing honneurs weiß man 
beim Boſton nichts). In der ausgeworfenen Farbe 
ſind nur 3 Truͤmpfe; zwei von ihnen gelten fuͤr deux 
honneurs, alle drei fuͤr quatre honneurs. 

Macht man mehr Stiche, als man angeſagt hat, ſo 
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heißen diefe Überftiche, und werden bezahlt, fo gut, 
wie man die Unterſtiche bezahlen muß, wenn man 
naͤmlich mehr als 1 Stich weniger macht, als man 
angeſagt hat; will man z. B. 6 Stiche ſpielen und 
macht deren 8, ſo hat man 2 uͤberſtiche, macht man 
5, ſo hat man verloren, macht man 4, ſo hat man 
1 Unterſtich. Wie die Berechnung geſchehe, davon foll 
nachher die Rede ſeyn. 

8. 64. Auf Boſton (in der Reihe des uͤberbietens, 
und darnach werden wir jetzt die einzelnen Spiele be⸗ 
ſchreiben) folgt ein Spiel eigener Art, das ſogenannte 
Petit⸗miſere. Bei dieſem Spiele darf man keinen 
Stich machen; man muß alſo ſo kleine Karten haben, 
daß man, die Gegner moͤgen ausſpielen, was ſie wollen, 
nie eine ausgeſpielte Karte zu uͤberſtechen braucht. Trumpf 
wird natuͤrlich bei dieſem Spiele nicht gemacht; jedoch 
legt man beim Petit- miſere eine Karte fort, natürlich 
eine ſolche, worauf man der Wahrſcheinlichkeit nach ei⸗ 
nen Stich machen wuͤrde, denn ſind alle Karten ſo be⸗ 
fchaffen, daß man keinen Stich auf fie macht, fo ſpielt 
man Grand smifere, wovon nachher die Rede ſeyn ſoll. 
Am beſten ſpielt man Miſere, wenn man in einer 
oder zwei Farben renoneirt iſt, weil man dann, ſobald 
dieſe Farben angeſpielt werden, ſich abwerfen kann; 
ubrigens muß von allen Theilnehmern die jedesmal aus⸗ 
geſpielte Farbe bekannt werden. Dieſe Spiele ſind 
beim Boſton fuͤr diejenigen, die es gegen den Spielen⸗ 
den zu thun haben, die ſchwerſten, und es kommt das 
Meiſte auf die Geſchicklichkeit der Gegner an, ob ein 
Miſere gewonnen wird oder nicht. Die weggelegte 
Karte braucht man nicht zu zeigen, ſondern man legt 
ſie vor ſich, ſpielt alſo nur mit zwoͤlf Karten, wo man 
dann zum dreizehnten Stiche die fortgelegte Karte bei⸗ 
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gibt und fein Spiel gewinnt, wenn man bis dahin kei⸗ 
nen Stich gemacht hat, gleichviel, ob man den drei⸗ 
zehnten mit der fortgelegten Karte macht oder nicht. 

An einigen Orten iſt es gebraͤuchlich, die Miſere 
forgirt zu ſpielen; wird man nämlich bei einem ges 
woͤhnlichen Miſere uͤberboten, ſo ſagt man, wenn man 
ſonſt ziemlich ſicher iſt, ſein Miſere zu gewinnen, einen 
Miſere fore an, und uͤberbietet dadurch noch einen 
Stich weiter. Dieſe Miſere unterſcheiden ſich von den 
andern durch nichts, als daß ſie doppelt bezahlt wer⸗ 
den, wenn man ſie verliert, und daß man nur einen 
einfachen Gewinn erhaͤlt, wenn man nicht verliert. Da 
dergleichen Spiele nur auf's Geld abgeſehen ſind, ſo 
wird man ſie auch in freundſchaftlichen Zirkeln nicht 
zulaſſen, weil ſie zu weiter nichts dienen, als das 
Spiel in die Hoͤhe zu treiben. 

Spielt man Miſere in der Vorhand, ſo hat man 
ſich wohl in Acht zu nehmen, eine Farbe anzuſpielen, 
wovon man die Zwei, Drei oder Viere nicht hat; am 
beſten iſt es, die Farbe auszuſpielen, von der man nur 
Drei oder Viere, oder auch beide hat, ſie muͤſſen dann 
von den Gegnern uͤbernommen werden, denn alle Blaͤt⸗ 
ter derſelben Farbe hat nicht Einer allein von ihnen, 
weil er ſonſt 10 bis 11 Stiche geſpielt haͤtte und man 
ſo nicht zum Miſereſpielen gekommen waͤre. Die Geg⸗ 
ner muͤſſen nun erſt durch Anſchlagen einiger Blaͤtter 
zu erfahren ſuchen, worin ſie den Miſere Spielenden 
fangen koͤnnen, und dann kommt es auf ein ſchlaues 
Spiel an, ihn zu faſſen. Hat z. B. einer von ihnen 
die Zwei, oder auch die Dreie und Viere zuſammen von 
der Farbe, worin er den Miſere Spielenden zu fangen 
gedenkt, ſo ſpielt er zuerſt eine andere Farbe aus, die 
der Miſere Spielende bedienen muß, um zu- bewirken, 
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daß feine Freunde in jener Farbe, worin er ihren Geg⸗ 
ner fangen will, ſich renoneiren koͤnnen, und ſobald die⸗ 
ſes geſchehen iſt, ſchlaͤgt er die Farbe an, wodurch dann 
der Miſere Spielende verlieren muß; hat er von der⸗ 
ſelben Farbe hohe Blaͤtter, ſo ſchlaͤgt er erſt eins von 
dieſen aus, um ſicher zu ſeyn, daß ſeine Freunde re⸗ 
nongirt find, weil er ſonſt durch das Ausſchlagen der 
Zwei dem Miſere Spielenden fein Spiel unbedingt ges 
winnen macht. — Auch hat ſich der Miſere Spielende 
in Acht zu nehmen, nicht zu leicht ein ausgeſpieltes 
Blatt zu uͤberſtechen, weil vielleicht die Hinterhand in 
der Farbe renongirt iſt; jedoch muß man das nach ſei⸗ 
nen jedesmaligen Karten beurtheilen. — Gehoͤrt ein 
Stich nicht dem Miſere Spielenden, ſo geben die an⸗ 
dern Spieler die hoͤchſten Blaͤtter der Farbe zu, oder 
ſuchen ſich in einer andern Farbe zu renonciren. Wer 
ausſpielt, ſchlaͤgt dem Miſere Spielenden, wenn ſeine 
Freunde in der Hinterhand ſitzen, am liebſten eine Viere 
oder Fünfe vor, wodurch dieſer oft in die Klemme ger 
bracht wird, indem er nicht weiß, ob er fie uͤberneh⸗ 
men oder gehen laſſen ſoll, und meiſtens ſein Spiel 
verliert, wenn er nur Zwei oder Dreie hat, denn 
laͤßt er gehen, ſo nimmt die Hinterhand den Stich mit 
einem hohen Blatte und ſchlaͤgt nachher das niedrigſte 
ihm vor, wenn fie ihren Freund renoncirt hat, und 
nimmt er, ſo gibt die Hinterhand die kleinſte zu und 
das Miſere iſt gleich verloren. Jedoch koͤnnen derglei⸗ 
chen Einzelheiten in einer Anleitung nicht umſtaͤndlich 
abgehandelt werden, man muß ſich begnuͤgen, nur darauf 
bingewiefen zu ſeyn. 

8. 65. Auf Petite miſere folgen ſechs Stiche. 
Dabei iſt denn alles wie beim Boſton; man beſtimmt 
ſich die Farbe, die Trumpf ſeyn ſoll, und ſieht nun ge⸗ 
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radezu durch Trumpfſchlagen, wenn man ſtark genug, 
iſt, ſeine Stiche zu machen, oder iſt das nicht rathſam 
ſo ſucht man mit ſeinen kleinen Truͤmpfen Renoncen 
zu ſtechen, um ſo auf ſte Stiche zu machen, oder man 
laͤßt ſich andere Farben anſpielen, worin man Stiche 
macht, und dergleichen mehr. Alles dieſes muß man 
nach den eigenen Karten beurtheilen und nach den 


Blättern, welche die Gegner bei den erſten Stichen 


bedienen. Dabei trachtet man denn ſtets darnach, ſo 
viele Überftiche zu machen, als moͤglich iſt, weil man 
dafuͤr immer noch beſonders bezahlt erhaͤlt; eben ſo 
wie man darnach ſtrebt, ſo wenige Unterſtiche zu ma⸗ 
chen, als nur gehen will, wenn man einſieht, daß man 
ſein Spiel doch einmal nicht gewinnen kann. Daſſelbe 
gilt denn auch bei allen folgenden Spielen, in welchen 
es auf's Stichemachen ankommt, denn ſie unterſcheiden 
ſich vom Boſton und von dem hier beſchriebenen Spiele 
der ſechs Stiche in weiter nichts, als daß nur mehre 
Stiche gemacht werden muͤſſen. 

8.66. Sechs Stiche werden von Grand— mifere 
uͤberboten. Dieſes Spiel iſt ganz, wie das 8. 64 bes 
ſchriebene Petit-miſere, mit dem Unterſchiede, daß man 
dort eine Karte von ſeinen 13 Blaͤttern in der Hand 
fortlegte, was man hier nicht thun darf. Beim Grand⸗ 
miſere darf man alſo keine Karte haben, auf die man 
einen Stich machen zu muͤſſen glaubt, denn ſobald 
man einen Stich macht, hat man verloren. Man kann 
deſſenungeachtet von einer Farbe ſehr hohe Karten ha⸗ 
ben, nur muß man dann auch von derſelben Karte 
viele niedrigſte Blaͤtter haben, damit man die ausge⸗ 
ſchlagenen Blätter dieſer Farbe nicht zu übernehmen 
braucht, bis ſich die Gegner endlich in ihr renoneirt 
haben, und man nun auf die uͤbrigen 1 Blätter | 


ie 
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keinen Stich zu machen mehr zu befürchten hat, weil 
die Gegner die Farbe nicht mehr anſchlagen koͤnnen. 
So z. B. find U, König, Zwei, Viere, Sechſe, Achte, 
Zehne und Bube einer Farbe unübertreffliche Miferes 
Karten, wenn man ſelbſt dieſe Farbe nicht anzuſchlagen 
braucht, denn in dieſem Falle kann man leicht auf ſie 
verlieren. Natuͤrlich werden ſowohl Petit-miſere als 
„Grand⸗amiſere nie fo beſchaffen feyn, daß es unmöglich 
iſt, ſie zu verlieren, denn in dieſem Falle legt man ſeine 
Karten auf, ſpielt ſein Miſere offen, in welchem Falle 
man acht und zehn Stiche damit uͤberbieten kann und 
auch viel mehr dafuͤr bezahlt erhaͤlt, wie nachher geſagt 
werden ſoll. 

8. 67. Darauf folgen ſieben Stiche, und es 
iſt hier alles, wie immer; man kann ſie in allen Far⸗ 
ben ſpielen, alſo auf fuͤnffache Weiſe, Grandiſſimo, 
beſte und Mittel⸗Farbe, und in beiden ſchlechten Far⸗ 
ben, wie alle Spiele, die im Stichemachen beſtehen. 

Die bis hierher beſchriebenen Spiele ſind denn die 
gewoͤhnlichſten, und die nun folgenden hoͤhern Spiele 
kommen ſchon ſeltener vor. 

8. 68. Auf fieben Stiche folgt Piccolo — Pi: 
coliſſimo — Wer diefes Spiel gewinnen will, muß ei- 
nen Stich machen, darf aber auch nur einen einzigen 
Stich machen. Daraus ſieht man ſchon, wie die Karte 
beſchaffen ſeyn muͤſſe, um dieſes Spiel gewinnen zu 
koͤnnen. Man hat naͤmlich ganz die Karte wie beim 
Miſere, nur mit dem Unterſchiede, daß man ein AB 
oder ſonſt eine Karte hat, worauf man einen Stich zu 
machen gedenkt. Am leichteſten iſt es, ein Piccolo in 
der Vorhand zu gewinnen; hat man naͤmlich einen 
Miſere, und dabei ein Aß in der Hand, ſo iſt dieſes je⸗ 
desmal ein Piccolo, man ſchlaͤgt naͤmlich das Aß aus, 
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macht fo efnen Stich, und fpielt nun ganz Mifere. 
Schwerer iſt es ein Piccolo zu gewinnen, wenn man 
nicht Vorhand hat, und dann kommt es nicht ſo ſehr 
auf die eigene Karte, als auf das feine Spiel der Geg⸗ 
ner an, ob man ſein Piccolo gewinnt oder nicht. 
Denn hat man auch ein Aß mit lauter Miſerekarten, 
ſo ſtreben die Gegner darnach, daß man auf dieſes Aß 
keinen Stich macht und alſo ohne Stich verliert; ſie 
ſpielen naͤmlich andere Farben an, dadurch renongirt 
ſich einer von ihnen in der Farbe, worin der Piccolo 
Spielende das Aß hat, dieſer wird nun an den Schlag 
gebracht, und weil er die Farbe des Piccolo Spielen⸗ 
den nicht anſchlagen kann, ſo bekommt dieſer keinen 
Stich. — Hat der Piccolo Spielende erſt einen Stich, 
ſo ſtreben die Gegner darnach, ihn noch einen zweiten 
machen zu laſſen, wodurch er dann ſo gut verloren hat, 
als wenn er gar keinen Stich gemacht hätte. N 

Für die Gegner iſt es am ſchwerſten, erſt darüber 
einig zu werden, ob der Piccolo Spielende dadurch ver⸗ 
lieren ſoll, daß er mehre Stiche, oder dadurch, daß er 
keinen Stich machen ſoll, und es iſt nicht ſelten, daß 
dieſer dadurch gerade ſein Spiel gewinnt, indem der 
eine von ihnen auf keinen Stich ſpielt, der andere ihn 
mehr Stiche machen zu laſſen gedenkt, und ſie durch 
ihr feindſeliges Spielen gegeneinander ihre beiderſeitigen 
Plaͤne vereiteln. Überhaupt aber iſt es ſehr rathſam, 
wenn die Gegner nicht zu ſehr auf keinen Stich ſpie⸗ 
len, wenn ſonſt nicht die Karten ganz und gar dazu 
geeignet ſind, denn hat der Piccolo Spielende ſtarke 
Miſere-Karten, fo kann er, auch wenn er ein Aß hat, 
doch Petit-miſere ouverte ſpielen, was ihm mehr ein⸗ 
trägt und auch überhaupt ein boͤheres Spiel iſt. Übri⸗ 
* 


— 
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gens hat biefes Spiel mit dem Mifere die groͤßte 
Ahnlichkeit. 

8. 69. An einigen Orten iſt es gebräuchlich, Pie⸗ 


colo von Picoliſſimo zu unterſcheiden. Letzteres 


nämlich uͤberbietet acht Stiche und wird dopp elt bezahlt. 
Dabei muß denn der Spieler alle ſeine Karten außer 
einer aufdecken und die Gegner ſpielen ſo gegen ihn. 
Die eine zuruͤckgehaltene Karte behaͤlt er in der Hand, 


und es iſt in der Regel diejenige, worauf er ſeinen 


Stich zu machen gedenkt. Natuͤrlich muß auch hier 
immer Farbe bekannt werden, und ſelbſt die Karte 
nicht ausgenommen, die der Picoliffimo Spielende zu⸗ 


wovon er noch viele andere Blaͤtter aufgedeckt hat. 
Daher kommt es denn auch für die Gegner ſehr dar; 
auf an, bald zu erfahren, welche Karte der Picoliſſimo 
Spielende zuruͤckgehalten hat, und erfahren fie dieſes 
bei den erſten fuͤnf oder ſechs Stichen, ſo iſt das Pico⸗ 
liſſimo in der Regel verloren. — Es iſt nicht zu leug⸗ 
nen, daß dieſes Picoliſſimo ein ſehr huͤbſches Spiel 
iſt; deshalb moͤchte ich auch allen Boſtonſpielern rathen, 
es aufzunehmen. 

In manchen Gegenden wird weder Piccolo, noch 
Picoliſſimo geduldet, aus dem Grunde, weil dadurch zu 
viele Stichſpiele verdorben werden. Es iſt das von 
einer Seite allerdings richtig, indem ſieben und acht 
Stiche vor Piccolo und Picoliſſimo paſſen muͤſſen; da⸗ 
gegen aber laͤßt ſich einwenden, daß ſelten Piccolo ge⸗ 
ſpielt werden kann, und ein Picoliſſimo noch ſeltener 
iſt, indem man meiſtens auf ſolche Karte auch Petit⸗ 
miſere ouverte ſpielen kann, und dieſes gleichfalls acht 
Stiche uͤberbietet, dadurch alſo keine Stichſpiele verdor⸗ 
ben werden. Der vorzuͤglichſte Grund aber gegen ſolche 


\ 
} 


ruͤckbehalten hat, weshalb er gern eine ſolche fear da 
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Einſchraͤnkungen iſt der: das Boſton iſt gerade ein 
Spiel, worin man nicht bloß auf hohe Karten, ſondern 
auch auf ſehr niedrige Karten ſpielen ſoll; es verliert 
alſo durch ſolche De zu ſehr an Mannich⸗ 
faltigkeit ſeiner Spiele; jedoch kommen dergleichen Be⸗ 
ſtimmungen einzig auf den Willen der Theilnehmer an, 
und ſie haben ſich vor dem Spiele wohl daruͤber zu 
vereinigen, wie man es in dieſer Beziehung gehalten 
haben will. 

Anmerk. Wird Picoliſſimo verloren, fo koſtet es 
auch in der Regel ein doppeltes Bete, und der Ver⸗ 
lierende hat darüber zu beſtimmen, ob er dieſe beiden 
Bete in eins vereinigen will, wodurch denn die Groͤße 
der Bete außerordentlich ſteigt, indem alle nachfol⸗ 
gende Verlierer auf dieſes Bete, wie auf ein einfa⸗ 
ches, Bete werden, oder ob er ſeine beiden Bete ver⸗ 
einzelt in zwei Malen will abſpielen laſſen. 

8. 70. Piccolo wird von acht Stichen uͤberbo— 
ten. — Auf dieſe folgt Petit-miſere ouverte (auch 
petit sur table genannt); es unterſcheidet ſich dieſes 
von Petit- miſere bloß dadurch, daß man alle Karten 
außer der, die man fortlegt, auf den Tiſch ausbreiten 
muß, ſo daß die Gegner darnach ſpielen koͤnnen. Die⸗ 
ſe duͤrfen jedoch weder durch Mienen, noch durch Worte 
einander zu verſtehen geben, was man ausſpielen ſoll, 
oder was für Karten Jeder von ihnen hat. 

Wie die Karte eingerichtet ſeyn muͤſſe, um Petit⸗ 
miſere ouverfe fpielen zu koͤnnen, davon brauchen wir 
nach dem bisher Geſagten wohl nicht weiter zu fpres 
chen; man vergleiche nur, was $. 64 und §. 66 ans 
gefuͤhrt iſt; nur muß hier die Miſerekarte viel ſtaͤrker ſeyn, 
weil die Gegner beim Aufdecken ſogleich die Schwaͤchen 
ſehen, und vom Anfange an darnach ſpielen koͤnnen, 
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deshalb kann man auch nicht gut sur table ſpielen, 
wenn man nicht die niedrigſten Karten hat; auch hel⸗ 
fen hier Renongen nicht, indem fie von den Gegnern 
nicht angeſpielt werden. Daraus geht denn auch her— 
vor, daß ſowohl petit sur table, als noch mehr grand 
sur table zu den Spielen gehoͤren, die nicht alle Stunde 
beim Boſton vorkommen. 


8. 71. Darauf kommen neun Stiche, und 
dann zehn Stiche, dann folgt Grand-miſere 
puverte — grand sur table —; es unterſcheidet 
ſich vom Petit-miſere ouverte nur dadurch, daß man 
hier nicht eine Karte fortlegen darf, ſondern daß man 
ſeine ganzen 13 Blaͤtter auf den Tiſch ausbreitet; ſonſt 
ſpielt es ſich, wie alle andern Miſeres, nur darf man 
hierbei beinahe kein Fehlblatt haben, weil man ſonſt in 
der Regel verloren iſt. 8 


Auf Grand mifere ouverte folgen eilf Stiche; 
dann kommen zwölf Stiche, und darauf folgt ein 
Spiel, Revolution genannt. Hierbei muß man 
Grand⸗miſere ouverte ſpielen; die Gegner legen jedoch 
ihre Karten gleichfalls auf, und berathen ſich mit ein⸗ 
ander, wie der Revolutionirende zu faſſen ſey. Da 
man bei dieſem Spiele alle Karten vor ſich liegen hat, 
und da Jeder ſprechen kann, was und fo viel er will, 
ſo kann man, wenn man nicht beſonderes Gluͤck hat, 
auch nur dann eine Revolution gewinnen, wenn man 
ſolche Karten in der Hand hat, daß es durchaus un⸗ 
möglich iſt, einen Grand- miſere darauf zu verlieren; 
man muß alſo lauter ſo niedrige Karten haben, daß 
es durchaus unmoͤglich iſt, einen Stich darauf zu machen, 
die Karten der Gegner moͤgen vertheilt ſeyn, wie ſie wol⸗ 
len. Übrigens koſtet Revolution doppelt fo viel, als Grand⸗ 
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miſere ouverke, und unterſcheidet ſich davon in gar 
nichts weiter. In manchen Gegenden wird es nicht 
geduldet, jedoch mit Unrecht, weil es eins der intereſſan⸗ 
teſten Eöpiele iſt, die es beim Boſton gibt. 

8. 72. Das hoͤchſte Spiel, was man machen kann, 
find dreizehn Stiche, wo man alfo den Schlemm 
anſagt; es iſt dieſes ein fo, ſeltenes Spiel, daß vielleicht uns 
ter fuͤnfhundert Spielen nicht eins der Art vorkommt. 
Dabei iſt weiter nichts zu bemerkenz als daß man für 
den angeſagten Schlemm doppelt ſo viel erhaͤlt, als 
fuͤr den einfachen, wo man Schlemm macht, ohne 
dreizehn Stiche angeſagt zu haben, ein Fall, der ſchon 
eher eintritt. 

Bei allen dieſen Sticheſpielen iſt es rathſam, nicht 
zu viele Stiche anzuſagen, wenn man ſonſt nicht durch 
Überbieten bis zum hoͤchſten Puncte hinauf getrieben 
wird, denn bei weniger angeſagten Stichen behaͤlt man 
doch das Spiel, wenn man nicht uͤberboten wird, und 
obgleich man fuͤr weniger angeſagte Stiche nicht ſo 
viel bezahlt erhaͤlt, ſo iſt man doch der Gefahr uͤber⸗ 
hoben, nicht alles zu verlieren, und dabei noch Bete zu 
werden; hat man uͤbrigens mehr Stiche ſicher, und 
auch nur mit Wahrſcheinlichkeit ſicher, ſo muß man ſo 
viele anſagen, als man ſpielen kann, weil es ruͤckſicht⸗ 
lich des Gewinnes ein großer Unterſchied iſt, ob man 
mehr oder weniger anſagt, namentlich wenn die Anzahl 
der angeſagten Stiche bedeutend iſt. So z. B. wer⸗ 
den 13 Stiche noch ein mal fo ſtark bezahlt, als 12 
Stiche. Bei wenigen Stichen iſt der Unterſchied nicht 
fo bedeutend. 

8. 73. Noch ein Spiel eigener Art iſt beim Bo⸗ 
ſton zu merken. Paſſen naͤmlich alle, ſo will man den 
ſtrafen, der die hoͤchſten Karten hat, und doch zu furcht⸗ 
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ſam iſt zu ſpielen; man ſpielt deshalb einen ſogenann⸗ 
ten General, wobei es darauf ankommt, ſo wenige 
Stiche als moͤglich zu machen, und wobei dann derje— 
nige verlieren muß, der die ſtaͤrkſten Stichkarten hat. 
Jeder ſieht zu, ſo wenige Stiche zu machen, als ſeine 
Karten erlauben; wer gar keinen Stich macht, erhaͤlt 
das abzuſpielende Bete als Belohnung, bekommt jedoch 
von feinen Mitſpielern weiter nichts, und wer die mei⸗ 
ſten Stiche macht, bekommt als Strafe ein Bete an— 
geſchrieben. Hier tritt gerade der Fall ein, wovon 5. 
60 geſprochen iſt, daß naͤmlich ein eben gemachtes Bete 
gleich im folgenden Spiele abgeſpielt werden kann; 
macht naͤmlich einer der Theilnehmer keinen Stich, ſo 
bekommt er ein Bete, und nun geht das neugemachte 
Bete desjenigen, der die meiſten Stiche macht, gleich 
im unmittelbar folgenden Spiele, und zwar aus dem 
einfachen Grunde, weil man, wenn das gewonnene 
Bete das letzte geweſen wäre, und man ohne neu ans 
zuſchreibende Stammbete ſpielt, ein Bete verlieren 
koͤnnte, ohne daß es moͤglich waͤre, eins zu gewinnen, 
wenn das neu gemachte, worauf man Bete werden 
kann, nicht abgeſpielt werden ſoll. Deshalb geht denn 
auch in allen den Faͤllen, wo man ohne Stammbete 
das letzte Bete hat, dieſes jedesmal in dem Spiele, 
was man nach dem vorletzt abgeſpielten Bete macht. 
Bekommen beim General zwei Theilnehmer gleich viel 
Stiche, und zwar jeder von ihnen mehr, als die an— 
dern Theilnehmer, ſo werden ſie gemeinſchaftlich Bete, 
d. h. es erhaͤlt nicht jeder von ihnen ein Bete als Stra⸗ 
fe, ſondern es wird beiden in Gemeinſchaft ein Bete 
angeſchrieben, was ſie denn dem nachherigen Gewinner 
deſſelben jeder zur Haͤlfte zu bezahlen haben. Eben 
ſo erhaͤlt, wenn zwei beim General keinen Stich ma⸗ 
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chen, nicht 1905 von ihnen ein Bete, ſondern fü ie thei⸗ 
len ſich in dem abzuſpielenden Bete. 

8. 74. Damit waͤre denn die Beſchreibung der 
einzelnen Boſtonſpiele, ſo weit ſie beim Boſton en 
trois vorkommen, als geſchloſſen anzuſehen, und es 
bliebe uns nun noch uͤbrig, die Berechnung der Ge⸗ 
winne fuͤr jedes einzelne anzugeben. Dazu bedient man 
ſich denn beſonderer Tabellen, der ſogenannten Bo» 
ſton⸗Tafeln, (unter welchen Namen man ſie ver⸗ 
kaͤuflich erhaͤlt), worin entweder die Gewinne ſchon be⸗ 
rechnet daliegen, oder worin man die SUR findet, nach 
denen man ſie berechnet. 

Bei allen den Spielen, die nicht im Söhnen 
beſtehen, kommt es nicht auf ſchlechte oder gute Farbe, 
auf Ueber⸗ oder Unterſtiche, auf Honneurs an; ſie ha⸗ 
ben deshalb immer denſelben Werth, und diger iſt 
folgender: 


Petit Miſere gilt 5 Points Gewinn. 
Grand Miſere — 10 — 1 — 
Piccolo — 13 — — 
Picoliſſimo — 24 — — 
Petit Miſere ouverte — 20 — — 
Grand Mif. ouverte — 40 — — 
Revolution — 80 — — 


8. 75. Was die Berechnung der Stichſpiele bes 
trifft, ſo geſchieht dieſes folgendermaßen: die Anzahl 
der angeſagten Stiche wird mit einer gewiſſen Zahl 
multiplicirt, welche wir Boſtonfacto'r nennen wol⸗ 
len, und das hieraus reſultirende Product wird durch 
10 dividirt, wo dann der Quotient die Anzahl der ge⸗ 
wonnenen Points iſt; bleibt bei der Divifion ein Reſt 

und 
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und iſt dieſer unter fünf, fo wird er weggeworfen, iſt 
er aber 5, oder über 5, fo gilt er noch einen Point. 
Der Boſtonfactor iſt fuͤr die ſchlechten Farben na⸗ 


türlih am kleinſten, und geht hier in folgender Pro⸗ 


greſſion von 5 Stichen an bis zu 13 fort: 

1, 2, 3, 4, 6, 8, 12, 16, 32, 
fo daß alſo bei 13 Stichen ſchlechte Farbe 13 mit 32 
multiplicirt wuͤrde, macht 416, alſo 41 Points durch 
10 dividirt, und fuͤr den Reſt 6 noch 1 Point hinzu⸗ 
addirt gibt 42 Points Gewinn, ohne Honneurs. 

Fuͤr die Mittelfarbe iſt der Boſtonfactor noch ein⸗ 
mal ſo groß, alſo 

2, 4, 6, 8, 12, 16, 24, 32, 64. 

Fuͤr die beſte Farbe iſt der Boſtonfaetor wieder 
noch einmal fo groß, naͤmlich 

4, 8, 12, 16, 24, 32, 48, 64, 128. 

Fuͤr Grandiſſtno beträgt der Bhflönf stet 4 mal 
ſo viel mehr, als fuͤr die beſte Farbe; er wird hier 
alſo 

6, 12, 18, 24, 36, 48, 72, 96, 192. 
Hierbei iſt noch zu bemerken, daß, wo man Boſton 
nur Grandiſſimo ſpielt, man dafuͤr in der Regel 5 
Points bezahlt, und 15 jeden Stich außerdem (fuͤr je⸗ 
den Überſtich) noch 1 Point zulegt. Daruͤber muß 

man ſich deshalb vor dem Spiele verſtaͤndigen. 

Will man alſo ein Spiel berechnen, ſo nimmt man 
die Zahl der angeſagten Stiche, multiplicirt ſie mit 
dem zugehörigen Boſtonfactor, dividirt das Product 
durch 10, ſetzt zum Quotienten 1 zu oder nicht, je nach⸗ 
dem der Reſt unter 5 iſt oder nicht, und hat fo die 
Anzahl der gewonnenen Points. 

Was die uͤberſtiche betrifft, fo ſetzt man zu der 
Zahl der angeſagten Stiche ſo viele Einheiten hinzu, 

E 
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als man uͤberſtiche hat, und multiplicirt mit dem Bo⸗ 
ſtonfactor, aber mit dem, der zu der Zahl der ange⸗ 
ſagten Stiche gehoͤrt, und nicht zu der Zahl, die man 
mit den Überſtichen hat. Eben fo berechnet man gleich 
die Unterſtiche mit, wenn man verliert. 

Ruͤckſichtlich der Honneurs zaͤhlt man fuͤr Fr 
honneurs wie für 2, und für quatre honneurs wie 
für 4 uͤberſtiche. z. B. 

was gelten 8 Stiche Mittelfarbe angeſagt, mit 2 
uͤberſtichen und quatre honneurs? u. 

8 +2 + 4 machen 14. Dieſe mit dem Boſton⸗ 
factor zu 8 Stichen Mittelfarbe multiplieirt, alſo mit 
8, gibt 112, macht alſo 11 Points Gewinne von jedem 
der Theilnehmer. i 

Eben ſo haͤtte man 12 Stiche beſte Farbe ange⸗ 
ſagt und machte 4 Unterſtiche mit quatre honneurs, ſo 
macht 12 +4 + 4 = 20; dieſe multiplicirt mit dem 
Boſtonfactor zu 12 Stich beſte Farbe, alſo mit 64, 
gibt 1280, folglich verlöre man an Jeden 128 Points, 
und ſo in allen uͤbrigen Faͤllen. 

13 Stiche Grandiſſimo gelten hiernach 250 Points. 

Fuͤr Schlemm bezahlt man 10 Points extra, und 
ſagt man den Schlemm an, ſo koſtet er 20 Points. 
Die uͤbrige Rechnung bleibt dabei ganz dieſelbe wie 
vorhin. 

Man bat auch noch andere Berechnungsarten, 
welche wir uͤbergehen, weil die hier angegebene die 
vollſtaͤndigſte und natuͤrlichſte iſt, indem ſich alle Spiele 
auf gleich leichte Weiſe nach ihr berechnen laſſen. Die 
beifolgende Tabelle enthaͤlt in der vorderſten vertika⸗ 
len Reihe alle Boſtonfactoren, und in den andern 
Reihen die berechneten Werthe aller Spiele, ſo daß 
man, wenn man ſich ihrer bedient, aller Ausrechnung 
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uͤberhoben iſt. Andere Tabellen übergehen wir, weil 
man ſich leicht in ihnen wird orientiren koͤnnen, wenn 
man dieſe nur gehoͤrig verſtanden hat. G bedeutet in 
ihr Grandiſſimo, B beſte, M mittlere, O ſchlechteſte 
(ordinaire) Farbe. 

§. 76. Zur Verſtaͤndlichkeit dieſer Tabelle iſt Fol⸗ 
gendes zu merken: 

Die erſte Reihe vorn herunter, bezeichnet mit Bos⸗ 
ton, 6, 7, 8, bis 13, deutet die Zahl der angeſagten 
Stiche an. Jede dieſer Zahlen hat einen eigenen Ab⸗ 
ſchlag, welcher in vier kleinere Reihen abgetheilt iſt, be⸗ 
zeichnet mit G, B, M, O, und dieſe Buchſtaben be⸗ 


1 ziehen ſich auf die a Farben, wie ſchon oben 


geſagt iſt; neben jedem ſolchen Buchſtaben ſteht eine 


Zahl, dieſe iſt der Boſtonfactor fuͤr die Zahl der an⸗ 


geſagten Stiche, in deren Abſchlage fie ſteht, und für 
die Farbe, neben welcher ſie ſteht; ſo z. B. findet man 
für 8 B (acht Stiche beſte Farbe) den Boſtonfactor 


16, wie er fruͤher angegeben iſt. Die uͤbrigen Zahlen, 


die jeder ſolcher Abtheilung beigefuͤgt ſind, bezeichnen 
die gleich fertig berechneten Gewinne, ſo daß man da⸗ 
durch alles weitern Dividirens und Multiplieirens beim 
Spiele ſelbſt uͤberhoben iſt, und um die Zahl der ger 
wonnenen Points zu finden, verfaͤhrt man ſo: man 
nimmt die Zahl der angeſagten Stiche, addirt dazu die 
Zahl der uͤberſtiche, ſo wie die Zahl fuͤr die Honneurs, 


wie fruͤher angegeben iſt. Die Zahl der Summe 


ſucht man in der oberſten Reihe der Tabelle, die zur Vor⸗ 

ſchrift Stiche und Honneurs hat, auf, geht dann in 

dieſer Columne unter die Zahl herunter bis in den 

Abſchlag, der fuͤr die Zahl der Stiche gilt, die man 

angeſagt hat, und nimmt nun von den vier uͤbereinan⸗ 

der ſtehenden Zahlen, die dieſen Abſchlag ausfuͤllen, die⸗ 
E2 
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jenige, welche in der Reihe der Farbe ſteht, worin man 
geſpielt hat, ſo iſt dieſes der richtig berechnete Gewinn; 
z. B. wie viel gelten 10 M. (zehn Stiche Mittelfarbe) 
mit deux honneurs und 1 uͤberſtich? 10 ＋2＋1 213. 

Man geht alſo in der Columne, die mit 13 uͤberſchrie⸗ 
ben iſt, bis zu 10 M herunter, und findet da 21, 
welche Zahl den Gewinn angibt. Will man die Probe 
machen, ſo multiplicirt man 13 mit dem Boſtonfactor 
zu 10 M, alſo mit 16, macht 208, welches 21 Points 
gibt, und ſo in allen Faͤllen. Die oberſte Columne 
der Stiche und Honneurs geht bis zu 17, und das iſt 
fuͤr alle gewonnene Spiele genug, denn man kann nicht 
mehr als 13 Stiche machen, mag man ſie nun an⸗ 
geſagt haben, oder mag man ſie mit uͤberſtichen ma⸗ 
chen; dazu koͤnnte man quatre honneurs haben, macht 
17, ſo daß man alſo mit dieſer Tabelle fuͤr alle gewonne⸗ 
nen Spiele ausreicht. Ruͤckſichtlich des Verlierens koͤnn⸗ 
ten einzelne Spiele eintreten, wo die Tabelle nicht weit 
genug ausgerechnet iſt, denn ſagt man z. B. 12 Stiche an, 

hat quatre honneurs, und macht etwa nur 7 Stiche, 
fo hätte man 4 Unterſtiche, gibt 12 ＋ 4 ＋ 4 = 20, 
und die Tabelle geht nur bis 17; in dieſem Falle 
müßte man alſo mit dem Boſtonfactor multipliciren, wes⸗ 
halb dieſer denn auch uͤberall beigefuͤgt iſt, obgleich man 
ihn fuͤr andere Spiele nicht braucht. Indeſſen treten 

ſolche Faͤlle ſo ſelten ein, daß es darum nicht noͤthig 

iſt, die Tabelle zu vergrößern, was ſonſt eine Kleinig⸗ 
keit geweſen ſeyn wuͤrde. 

Dieſe Tabelle iſt einerſeits ſehr bequem, andrerſeits 
iſt ſie auch ſo eingerichtet, daß die Spiele in ihr nicht 
zu unverhaͤltnißmaͤßig ſteigen (ich habe ſonſt wohl Ta⸗ 
bellen zu ſehen Gelegenheit gehabt, worin 13 Stiche 
Grandiſſimo an die tauſend Points koſteten, wodurch 
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das Boſton zu ſehr zu einem Gluͤcksſpiele gemacht 
wird); es waͤre deshalb zu wuͤnſchen, daß alle Boſton⸗ 
ſpieler ſich ibrer bedienen möchten. 


Zweites Kapitel. 
Einfaches Boſton unter Vieren. 


§. 77. Da das Boſton unter Vieren hinſichtlich 
der Spiele ſelbſt ſich vom Boſton unter Dreien nicht 
unterſcheidet, ſo duͤrfen wir uns um ſo mehr dabei der 
Kuͤrze befleißigen, als wir das Boſton unter Dreien 
fo vollſtaͤndig als möglich abgehandelt zu haben glau⸗ 
ben; eine Bedingung, die uns wegen der Verſchieden⸗ 
artigkeit der einzelnen Boſtonſpiele unumgaͤnglich noth⸗ 
wendig ſchien. 

Beim Boſton unter Vieren bleiben die 52 Karten⸗ 
blaͤtter, wie beim Whiſt; es wird um die Plaͤtze und 
ums Vertheilen der Karten geloſet, wie beim Boſton 
unter Dreien, es werden Stammbete angeſchrieben, 
wenn man ſonſt mit dieſen ſpielen will, und es werden 
Karten gegeben, alles wie dort. Darauf ſagt die Vor⸗ 
hand an, was ſie ſpielen will, und die drei andern 
Theilnehmer antworten der Reihe nach darauf, indem 
fie ihren jedesmaligen Bormann überbieten oder paffen, 
und dann iſt die Reihe wieder an der Vorhand; auf 
dieſe Weiſe wird uͤberboten, bis drei paſſen, und der 
vierte das Spiel hat. | 
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5. 78. Hinſichtlich der Miſeres der Piccolos und 
uͤberhaupt der Spiele, die nicht im Stichemachen beſte⸗ 
hen, bleibt alles, wie beim Boſton en trois; rücficht 
lich des Stichemachens iſt zu bemerken, daß man hier 
ſchon etwas mehr gewagt ſpielen darf, weil die etwa 
fehlenden Blaͤtter zu der Farbe, worin man ſpielt, in 
drei Haͤnden vertheilt ſind, und alſo beſſer zuſammen⸗ 
ſtuͤrzen, ſobald man dieſe Farbe anſchlaͤgt; uͤbrigens 
darf man nicht vergeſſen, daß hier von jeder Farbe 13 
Blaͤtter vorhanden ſind. 

Auch kann man (wenigſtens bei 6 oder 7 Stichen) 
immerhin Stiche anſagen, die nur mit Wahrſcheinlich⸗ 
keit zu machen ſind, weil man einen von den drei an⸗ 
dern Theilnehmern als Hilfe mitnehmen kann. Rück 
ſichtlich der Hilfe iſt zu bemerken, daß nicht der Spie⸗ 
lende ſie beſtimmt, ſondern daß jeder Theilnehmer die 
Freiheit hat, mitzugehen oder nicht, und zwar hat der⸗ 
jenige, der dem Spielenden zur Linken ſitzt, das Vor⸗ 
recht, ſich zuerſt zu erklaͤren; will es als Hilfe mitge⸗ 
hen, ſo muͤſſen die beiden andern paſſen; geht er nicht 
mit, fo hat der auf ihn Folgende zu beſtimmen, ob er 
Hilfe ſeyn will, und geht auch dieſer nicht mit, ſo iſt 
die Reihe an dem Letzten, welcher dann mitgehen kann 
oder auch nicht. 5 

Geht Keiner mit, ſo muß der Spielende die ange⸗ 
ſagten Stiche allein machen, gleichviel, ob er ſein Spiel 
gewinnen kann oder nicht; nur in einem einzigen Falle 
muß einer der Theilnehmer dem Spielenden helfen, ſagt 
naͤmlich Jemand Boſton Grandiſſimo an, ſo haben die 
beiden Erſten Freiheit mitzugehen oder nicht, geht aber 
keiner von ihnen mit, ſo muß die Hinterhand mitge⸗ 
hen, mag fie Karte dazu haben oder nicht. — Bei dem 
Mitgehen als Hilfe richtet ſich alſo der Vorrang nicht 
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darnach, wer im Spiele ſelbſt Vorhand hat, ſondern 
nur darnach, wer auf den Spielenden zuerſt folgt, in 
der Reihe alſo zuerſt die Vorhand nach ihm hat. 

$. 79. Um als Hilfe mitgehen zu koͤnnen, muß 
man bei 5 angeſagten Stichen 3 Stiche machen, ſo daß 
alſo Spielender und Hilfe zuſammen 8 Stiche machen 
muͤſſen, wenn ſie ihr Spiel gewinnen wollen. Bei ei⸗ 
ner größern Anzahl angeſagter Stiche (bei 6, 7, 8 u. 
9) muß die Hilfe 4 Stiche machen, ſo daß alſo Spie⸗ 
lender und Hilfe zuſammen bei 6 angeſagten Stichen 
10, bei 7 angeſagten 11, bei 8 angeſagten 12 und bei 
9 angeſagten 13 Stiche machen muͤſſen. Bei 10, 11, 12 
und 13 angeſagten Stichen kann dann natuͤrlich keine 
Hilfe mitgenommen werden, weil ihr hier nicht mehr 
4 Stiche zu machen übrig bleiben; geht Jemand bei 9 
angeſagten Stichen mit, was jedoch ein hoͤchſt ſeltener 
Fall iſt, ſo gilt das wie ein angeſagter Schlemm, wird 
auch eben ſo bezahlt, weil die Spielenden dann wirk⸗ 
lich 13 Stiche zu machen verpflichtet ſind, wenn ſie ihr 
Spiel gewinnen wollen. Hierbei als Hilfe mitzugehen, 
iſt ſehr mißlich, weil es gar zu leicht iſt, daß die Geg⸗ 
ner auf eine Freikarte, die leicht von dem Spielenden, 
ſo wie von der Hilfe bedient werden muß, einen 
Stich machen und dadurch das Spiel verloren geht. 

In Ruͤckſicht der Berechnung des Gewinnes wer⸗ 
den die Stiche, welche die Hilfe machen muß, als 
uͤberſtiche betrachtet, ſo daß man alſo den Boſtonfactor 
aus der Reihe nimmt, welche zu den angeſagten Sti⸗ 
chen gehoͤrt, und nicht aus der Reihe, welche zu der 
Zahl gehoͤrt, die der Summe der angeſagten Stiche 
und der Stiche der Hilfe gleich iſt. z. B. Wie viel 
koſten 7 Stiche beſte Farbe mit Hilfe, quatres honneurs 
und 1 üͤbaſich? — Die Hilfe muß 4 Stiche machen, 
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man hat alſo 7 ＋ 4 7 1 7 4 = 16, der Gewinn 
waͤre alſo in der vertikalen Reihe der 16, und in der 
horizontalen der 7 B aufzuſuchen, man findet hier 19, 
welches denn der Gewinn iſt, den die Gegner zu be⸗ 
zahlen haben; jedoch bezahlt jeder nur einfach, fo daß 

alſo die Gewinner nur einfach erhalten. Im Bete 
theilen ſich beide. Man ſieht alſo, daß wenn man 
eine beſtimmte Anzahl Stiche ſicher hat, man allein 
ohne Hilfe ſpielt, weil man ſo von allen Dreien, wenn 
auch nicht ganz ſo viel bezahlt erhaͤlt, und dabei das 
Bete allein bekommt, das vielleicht gerade abgeſpielt 
wird, auch nicht der Gefahr ausgeſetzt iſt, durch eine 
ſchlechte Hilfe das Spiel wohl gar zu verlieren. 
Verliert man ein Spiel mit Hilfe, ſo kommt es 
darauf an, ob der Spielende nicht die Zahl der ange⸗ 
ſagten Stiche, oder ob die Hilfe nicht die ihrigen, oder 
ob beide nicht genug gemacht haben. Um das gleich 
zu uͤberſehen, legt ſowohl Spielender, als Helfender die 
gemachten Stiche einzeln. Macht der Spielende ſeine 
Stiche nicht, und die Hilfe macht die ihrigen, ſo ver⸗ 
liert und gewinnt die Hilfe nichts, der Spielende iſt 
allein Bete und muß auch den Verluſt an die beiden 
Gegner, an jeden einen einfachen, allein bezahlen. 
Macht der Spielende ſeine Stiche, die Hilfe aber die 
ihrigen nicht, ſo wird ſie allein Bete, muß auch den 
gehoͤrigen Verluſt an beide Gegner bezahlen. Machen 
beide nicht die gebuͤhrende Anzahl Stiche, ſo bezahlt 
Jeder an einen der Gegner einen einfachen Verluſt, 
und das Bete wird beiden gemeinſchaftlich angefchries 
ben, ſo daß Jeder die Haͤlfte davon zu tragen hat. 
S8 . 80. Bei dem Spiele mit Hilfe muß man oft 
darauf rechnen, als Hilfe mitgehen zu koͤnnen, und 
deshalb paſſen, wenn man ſonſt auch ein ſehr unſiche⸗ 
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res aberbietendes Spiel i in der Hand hat. Sagt z. B. 
Jemand in der Vorhand mehre Stiche an, und er 
wird dermaßen überboten, daß man ſieht, er ſpiele 
Grandiſſimo oder beſte Farbe und dergleichen, und 
man iſt in dieſen Farben ſelbſt ſehr ſtark, ſo daß man 
hoffen darf, in Vereinigung mit ihm einen Schlemm 
zu machen, ſo paßt man und geht als Hilfe mit. 


Sieht man, daß man nicht als Hilfe mitgehen kann, 


ſo uͤberbietet man ſeinen Vormann, wenn man ſonſt 
Raiſon dazu hat, und nimmt ſich eine Hilfe mit, um 
ſo mehr, da es ziemlich gewiß iſt, daß man doch bezah⸗ 
len muͤßte, wenn man ſeinem Vormanne das Spiel 
ließe, wozu man nicht als Hilfe mitgehen kann. uͤbri⸗ 
gens muß man nicht zu eigennuͤtzig jedes Spiel uͤber⸗ 
bieten, weil man dadurch ſeinen Theilnehmern laͤſtig 
wird; hat man ſchlechte Karte, ſo paßt man, und er⸗ 
wartet ruhig, was das Schickſal verhaͤngen wird. 
Derjenige, welcher als Hilfe mitgehen will, muß 
zuvor ſeine Karte wohl uͤberſehen; hat er ſeine Stiche 
ſicher in der Hand, ſo geht er ohne weiteres Bedenken 
mit; hat er das aber nicht (und es wird dieſes meiſtens 
der Fall ſeyn), ſo braucht er deshalb nicht zu Hauſe 
zu bleiben, weil ſo der Spielende vielleicht keine Hilfe 
faͤnde, worauf er beim Anſagen ſeiner Stiche doch ge⸗ 
rechnet hatte; nur muß die Hilfe darauf ſehen, daß 
ſie wenigſtens in zwei Farben ſtark iſt; auf eine Farbe 


allein mitzugehen, iſt nicht rathſam, es ſey denn, daß 


dieſes gerade die Trumpffarbe iſt, wo man dann dar⸗ 
auf rechnen muß, daß der Spielende ſeine Stiche mehr 
auf Freikarten angeſagt hat. 

Ein Spiel mit Hilfe geht haͤufig verloren, aus 
dem einfachen Grunde, weil die mitgehende Hilfe nicht 
weiß, ob ihr Freund eine Hilfe noͤthig hat, die in der 
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Trumpffarbe ſtark iſt, oder ob er ſelbſt Trumpf genug 
hat und nur eine Hilfe braucht, die nach gefallenen 
Truͤmpfen auf Freikarten Stiche zu machen im Stande 
iſt, und es iſt nicht ſelten der Fall, daß die Gegner 
deux, vielleicht quatre honneurs haben, indem einer 
der Vorſitzenden auf ſeine Freikarten als Hilfe mitgeht, 
waͤhrend der Spielende gerade einen Mann ſucht, der 
Trumpf hat; jedoch darf man ſich dadurch nicht ab⸗ 
ſchrecken laſſen, auf bloße Freikarten mitzugehen, um 
ſo mehr, da man in dieſem Falle in der Regel ſeine 
N noͤthigen Stiche macht und alſo wenigſtens nichts ver⸗ 
liert, im Gegentheile durch das hinzukommende Bete 
noch einen kleinen Vortheil für die folgenden Spiele hat. 

Sieht Hilfe und Spielender, daß ihr Spiel verlo⸗ 
ren iſt, ſo ſpielt jeder von ihnen darauf, ſeine Stiche 
zu machen, ſie ſpielen dann oft feindſelig gegen einan⸗ 
der. Iſt das Spiel offenbar verloren, ſo koͤnnen ſie 
das immerhin thun, jedoch muß weder Spielender noch 
Hilfe zu früh mit Angſtlichkeit nach feinen Stichen 
ſpielen, und vielleicht Karten des Freundes uͤberſtechen, 
weil dadurch allein oft ein Spiel verloren geht. uͤber⸗ 
haupt iſt es ein Zeichen von Eigennutz, wenn Jemand 
zu aͤngſtlich, mag er Spielender oder Hilfe ſeyn, nach 
ſeinen Stichen ſchnappt, und bange iſt, daß er verliert 
und Bete wird. 

Sobald Hilfe oder Spielender an den Schlag 
kommen, muß es ihre erſte Sorge ſeyn, den Gegnern 
die Truͤmpfe abzuholen, weil ſie darauf rechnen muͤſſen, 
die Forgen in Freikarten zu haben. Nur in dem Falle, 
wo Jemand als Hilfe auf 9 angeſagte Stiche mitgeht 
und die Vorhand bat, ſpielt' er lieber ſeine nicht ſehr ſtark 
beſetzten Freikarten aus, damit der Spielende ſich dadurch 
in andern Farben renongiren koͤnne, weil er ſonſt nach dem 
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Trumpfſchlagen in die Nothwendigkeit verſetzt werden 
koͤnnte, eine Farbe anſchlagen zu muͤſſen, wovon die 
Hilfe nicht die Force haͤtte. Hat dieſe jedoch in allen 
drei Farben die hoͤchſten Karten, ſo ſchlaͤgt ſie Trumpf 
gan, weil fie getroſt erwarten kann, was der Freund 
nachher anſchlagen wird, indem ſie jedesmal wieder an 
den Schlag kommt. uͤbrigens iſt es nicht rathſam, 
auf 9 angeſagte Stiche mitzugehen, wenn man nicht 
drei Aß, und noch andere Freikarten hat, und auch die 


Truͤmpfe zu haben glaubt, die dem Freunde wahr⸗ 


ſcheinlich zu feinen 9 angeſagten Stichen fehlen, weil 


man ſonſt in der Regel den auf dieſe Weiſe annongir⸗ 
ten Schlemm verliert. Selbſt ſchon bei 8 angeſagten 


Stichen muß man derartige Karten haben, wenn man 
als Hilfe will mitgehen koͤnnen; übrigens iſt es ein 
ſeltener Fall, daß Jemand, der 8 oder 9 Stiche anſagt, 


eine Hilfe mitnimmt, weil er nicht gut ſo viele Stiche f 


anſagen kann, wenn er ſie nicht ſicher hat, indem er 
auf keine Hilfe rechnen darf, und hat er ſeine Stiche 
ſicher, ſo ſpielt er ſie lieber allein, indem er dann viel 
mehr gewinnt, als wenn er eine Hilfe mitnimmt. 

$, 81. Alles Übrige iſt wie beim Boſton unter 
f Dreien; auch geſchieht die Berechnung eben ſo, wes⸗ 
halb die §. 75. gegebene Tabelle auch hier gebraucht 
werden kann. Wer Boſton unter Dreien ſpielen kann, 
der wird auch in kurzer Zeit ein guter Spieler beim 
Boſton unter Vieren werden, weshalb es ſehr uͤber⸗ 
flüßig ſeyn würde, uns über dieſes Spiel noch weiter 
auszulaſſen. 


„ ® 


Drittes Kapitel. 


Kaufbofto n. 


8. 82. Beim Kaufboſton find dieſelben Spiele, 
wie beim Boſton im Allgemeinen, nur werden die Kar⸗ 
ten hier anders vertheilt. Wird naͤmlich Boſton un⸗ 
ter Dreien geſpielt, ſo gibt der Vertheiler jedem ſeiner 
Mitſpieler 17 Karten, wodurch er ſelbſt nur fuͤnf be⸗ 
haͤlt. Das Vertheilen der Karten geſchieht hier fol⸗ 
gendermaßen: zuerſt erhält Jeder fünf Karten (der Ges 
ber nicht ausgenommen), und dann bekommt Jeder der 
beiden andern 6, und darauf nochmals 6, ſo daß alle 
39 Blaͤtter vertheilt ſind. Jeder der beiden Theilneh⸗ 
mer, welche 17 Karten haben, nehmen nun aus ihren 
Karten !13Blaͤtter, welche fie wollen, und worauf fie am 
beſten ſpielen zu koͤnnen gedenken, und geben die andern 
vier, welche ſie nicht brauchen koͤnnen, demjenigen, der 
gegeben hat, ſo daß nach geſchehenem Abwerfen Jeder 
13 Blaͤtter hat, und nun wird geſpielt wie gewoͤhnlich. 

Bei dem Abwerfen der Karten darf der eine Ab⸗ 
werfende dem andern die abgeworfenen Karten nicht 
zeigen, auch nicht auf irgend eine Art zu verſtehen ge⸗ 
ben, was für Blätter dieſes ſind. 

8. 83. Hinſichtlich des Abwerfens iſt zu bemerken: 
man wirft natuͤrlich die Karten ab, welche man zu dem 
Spiele, was man intendirt, fuͤr die am wenigſten 
brauchbaren haͤlt. Dabei muß man jedoch immer den 


| 1 
Umſtand im Auge haben, daß man durch das Abwerfen 


dem andern Abwerfenden nicht etwa ein Spiel gewin⸗ 


nen macht, was er ſonſt nicht gewinnen kann. Des⸗ 
halb wirft man, ſo viel es ſich immer thun laſſen 
will, eine und dieſelbe Farbe ab, und zwar wo mög⸗ 
lich eine ſolche, worin man nur vier Blaͤtter hat, wenn 
man dies ſonſt unbeſchadet des eigenen intendirten Spiels 
thun kann. Iſt dieſes nicht der Fall, ſo wirft man 
immer nach dem Grundſatze ab: der Gegner mag ſpie— 
len, worin er will, er darf die Gegenforce nie in zwei 
Haͤnden zerſtreut finden, wodurch er ſonſt ſein Spiel 
um ſo ſicherer gewinnt. Hat man deshalb einen blan⸗ 
ken Koͤnig, eine blanke Dame, einen Koͤnig und Dame 
von einer Farbe allein, ſo muß man die der Regel 
nach abwerfen; eben ſo wirft man ein blankes Aß mit 
fort, wenn man ſonſt nicht ſelbſt ſpielen will und dar⸗ 
auf einen Stich zu machen gedenkt. Eben ſo wirft 
man ein Aß mit drei andern Blaͤttern derſelben Farbe 
fort, wenn man weiter keine Karten dieſer Farbe hat, 


und nicht ſelbſt ſpielen will. Hat man von der abzu⸗ 


werfenden Farbe 5 Blätter, fo behält man in der Re⸗ 
gel das kleinſte zuruͤck, damit der vielleicht in dieſer 
Farbe ſpielende Gegner die Gegenforge ſo viel moͤglich 
in einer Hand zuſammentreffe und dergleichen. 
Es iſt nicht ſelten der Fall, daß derjenige, welcher 
gegeben hat, durch das Abwerfen der beiden andern ein 
ſehr hohes Spiel bekommt, indem beide dieſelbe Farbe 
abwerfen. Hat man ſich z. B. 5 Trefleblaͤtter gegeben, 
und die uͤbrigen Trefleblaͤtter ſind in beiden Haͤnden 
gleichmaͤßig vertheilt, ſo iſt es leicht moͤglich, daß man 
alle 12 Trefleblaͤtter erhaͤlt, und vielleicht einen Schlemm 
oder doch 12 Stiche anſagen kann. Indeſſen darf man 
ſich dadurch beim Abwerfen nicht abſchrecken laſſen, 
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weil es ſich gar zu ſehr beſtraft, wenn man durch ſein 
Abwerfen aus Furcht, der Geber werde ein zu hohes 
Spiel machen, die Forgen zerreißt. 

Der jedesmalige Geber hat dann wohl zu behal⸗ 
ten, was fuͤr Karten er von Jedem erhalten hat, da⸗ 
mit er beim nachherigen Spiele immer wiſſe, wie die 
Karte ſitze; ſo z. B. iſt er uͤberzeugt, daß derjenige, der 
ihm Pique abgeworfen hat, in Pique keine Forge hat; 
iſt dieſer alſo der Spielende, ſo kann er immerhin Pi⸗ 
que abwerfen, iſt er aber nicht der Spielende, ſo muß 
er ſeine Piqueblaͤtter ſorgfaͤltig aufheben und alle ihm 
fehlenden Piquekarten in der Hand des Spielenden 
vermuthen. 

8. 84. Daß beim Kaufboſton bei weitem höhere 
Spiele herauskommen, als beim gewoͤhnlichen Boſton, 
iſt nach dem bisher Geſagten von ſelbſt klar. Man 

pflegt ſich deshalb bei Berechnung der Gewinne auch 
wohl einer niedrigern Tabelle zu bedienen; indeſſen iſt 
es der Einfachheit und Verhaͤltnißmaͤßigkeit der obigen 
Tabelle wegen rathſam, dieſe auch hier zu gebrauchen und 
die Points etwa nur halb ſo hoch oder ‚niedriger zu bezah⸗ 
len, als fonft. uͤberhaupt aber moͤchten die Meiſten 
wohl das obige Boſton dem Kaufboſton vorziehen, aus 
dem einfachen Grunde, weil letzteres zu ſehr ein Gluͤcks⸗ 
ſpiel wird, und derjenige, der nicht etwas vom Gluͤcke 
beguͤnſtigt iſt, felten wird fpielen koͤnnen, indem wegen 
Regelmaͤßigkeit der Karte zu hohe Spiele herauskom⸗ 
men. — Beim Anſagen der Spiele muß man hier immer 
darauf gefaßt ſeyn, daß die ganze Gegenforge in einer 
Hand allein ſteckt, deshalb darf man die Spiele auch 
lange nicht ſo ſchwach anſagen, wie beim einfachen Bo⸗ 
ſton, ein Umſtand, der dieſes Spiel weniger intereſſant 
macht, indem man meiſtens nur ſolche Spiele ſpielt, 
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die an und für ſich unverlierbar find. In mancher 
Hinſicht iſt jedoch das Spielen hier leichter, weil we- 
nigſtens derjenige, der gegeben hat, immer ſchon ſo 
ziemlich ſicher im Voraus weiß, wie die Karten ſitzen, 
was namentlich beim Miſere, Piccolo und dergleichen 
von großer Wichtigkeit iſt, wo dann der Geber auch 
gewoͤhnlich der Leiter des ganzen Spiels wird. 

8.855. Beim Kaufboſton unter Vieren 
bleibt alles, wie immer; nur wird hier folgendergeſtalt 
gegeben: zuerſt erhaͤlt Jeder 4 Blaͤtter, der Geber aus⸗ 
genommen, der nur ein einziges bekommt; dann erhaͤlt 
Jeder nochmals 4 und darauf 5, nur der Geber gibt 
ſich außer jenem einem Blatte weiter keins. Dadurch 
hat alſo jeder der drei andern Theilnehmer 17 Karten; 
von dieſen gibt er mit Beruͤckſichtigung des §. 82, 83 
und 84 Geſagten dem Geber 4 Blaͤtter, ſo daß nach 
dem Abwerfen Jeder deren 13 hat. Alles Übrige bleibt 
Dan wie vorhin. 


Vierter Abſchnitt. | 


Das L h oom b i. 


8. 86. Des L'hombre iſt unſtreitig das ſchoͤnſte der 
Kartenſpiele, eben dadurch, daß es ſo außerordentlich 
viele Feinheiten erlaubt, die bei keinem andern Spiele 
in demſelben Maße anwendbar ſind; deshalb wird es 
denn auch von guten Spielern andern Kartenſpielen 
vorgezogen, und obgleich das Glück auch hier, wie über- 
all, wo Karten geruͤhrt werden, ſeinen maͤchtigen Ein⸗ 
fluß aͤußert, ſo hat doch jeder Spieler es um ſo mehr 
in ſeiner Gewalt, je genauer er die Feinheiten des 
Spiels zu erforſchen ſtrebt. Um ſo ſtrikter und voll⸗ 
ſtaͤndiger muͤſſen wir deshalb auch die Regeln des Spiels 
hier angeben. 

8. 87. Es werden dazu zwei volle Whiſtſpiele 
Karten erfordert, aus denen aber alle Achten, Neunen 
und Zehnen fortgeworfen find, fo daß jedes derſelben 
aus 40 Blaͤttern beſteht. Es wird nun um die Plaͤtze 
geloſet, wie immer (f. 8. 25.); es kann L'hombre un⸗ 
ter Dreien und Vieren geſpielt werden (jedoch koͤnnen 
auch Zwei und Fuͤnf dieſes Spiel ſpielen, wie in der 
Folge gezeigt werden ſoll). Ehe man ſich aufs Spiel 
einläßt, muß zuvor feſtgeſetzt werden, wie man e 

will, 
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will, denn von der Willkuͤhr der Theilnehmer hangt 
auch hier manche zufaͤllige Einrichtung des Spiels ab, 
wie wir das im Verfolge unſerer Abhandlung zeigen 
werden; eben ſo muß man feſtſetzen, wie hoch man 
ſpielen will, wie der Einſatz beſchaffen ſeyn ſoll und der⸗ 
gleichen mehr. Natürlich kann man erſt über alle dieſe 
Dinge Beſtimmungen treffen, wenn man das Spiel 
ſelbſt kennt, gerade wie das bei den vorhin beſchriebe⸗ 
nen Spielen gleichfalls war. 

S. 88. Die Karten haben beim L'hombre einen 
eigenen Werth und zwar einen doppelten, einmal, wenn 
die Farbe derſelben Trumpf iſt, und einen andern, wenn 
fie bloß als Freikarten gelten. Pique-Aß und Trefle⸗ 
Aß haben einen beſtimmten feſten Werth, und zwar iſt 
Piques AB jedesmal der hoͤchſte aller Truͤmpfe, welche 
Farbe dies auch ſeyn mag; er heißt in dieſer Bezie⸗ 
bung Spadille; eben fo iſt Trefle-Aß der dritte in 
der Reihenfolge der Truͤmpfe und heißt Baſta (gerade 
wie beim Solo Trefle- und Pique-Dame). Iſt eine 
ſchwarze Farbe nicht Trumpf, ſo gelten die Blaͤtter in 
ihrer natuͤrlichen Ordnung: Koͤnig, Dame, Bube, Sie⸗ 
ben, Sechs, Fuͤnf, Viere, Drei, Zwei. In den rothen 
Farben gelten die Bilder in der gewöhnlichen Ordnung, 
die andern Blaͤtter aber gerade umgekehrt, alſo: König, 
Dame, Bube, Aß, Zwei, Drei, Viere, Fuͤnf, Sechſe, 
Sieben. In den rothen Fa ben find alſo 10, in den 
ſchwarzen nur 9 Blätter, we! Pique⸗ und Trefle⸗Aß 
nicht mitgezaͤhlt werden koͤnten. 

Iſt eine Farbe Trumpf, ſo hat man wie beim 
Solo jedesmal eine Manille, welche alſo zwiſchen 
Spadille und Baſta ſteht, und dieſe Manille iſt jedes⸗ 
mal die niedrigſte Karte der Farbe, welche zu Trumpf 
gemacht iſt. In Schwarz iſt alſo die 8 „in Roth 
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die Sieben die Manille. In der ſchwarzen Farbe gel⸗ 
ten nun die Karten, wie vorhin, alſo iſt der Koͤnig der 
vierte Trumpf, dann folgt Dame, Bube, Sieben, Sechs, 
Fuͤnf, Viere, Drei, Zwei. In den rothen Farben aber 
iſt das Aß der vierte Trumpf und heißt als ſolcher 
Ponte, dann folgt Koͤnig, Dame, Bube, Zwei, Drei, 
Vier, Fuͤnf, Sechs, Sieben, wie oben. In Roth ſind 
alſo 12, in Schwarz aber nur 11 Truͤmpfe, worauf 
man bei allen Spielen wohl zu achten hat. 


Erſtes Kapitel. 


L'hombre unter Dreien. 


§. 89. Die Plaͤtze werden durchs Loos vertheilt; 
eben ſo wird entſchieden, wer zuerſt geben ſoll. 
Dieſer nimmt das eine Kartenſpiel, melirt es, 
laͤßt ſeinen Hintermann coupiren (wobei denn dieſer, 
wie in allen Spielen, jedesmal einige Blaͤtter abheben 
muß und nicht durch Aufſchlagen zu erkennen geben darf, 
daß die Karten ſo liegen bleiben ſollen), und gibt nun 
ringsum dreimal 3 Karten, fo daß Jeder 9 Blätter 
hat; die uͤbrigen 13 Blaͤtter legt er auf den Tiſch zu 
anderweitigen Zwecken; dieſe heißen der Talon. 

Waͤhrend dieſer Zeit praͤmelirt der dem Geber zur 
Linken Sitzende das andere Kartenſpiel, und legt es dem 
Dritten zur linken Hand hin, wodurch angezeigt wird, 
daß dieſer die Vorhand hat, alſo zuerſt ausſpielen muß, 
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und auch zuerſt ein Spiel anſagen kann. Hat man 
vor dem Spiele eine beſtimmte Farbe zu Couleur er⸗ 
nannt, wie dies bei vielen Spielern der Fall iſt, ſo legt 
man dies zweite Kartenſpiel verdeckt hin, ohne eine Farbe 
darin aufzuſchlagen; meiſtens aber ſpielt man mit Cou⸗ 
leur volante, d. h. die Couleurfarbe wechſelt, und dann 
ſchlaͤgt Derjenige, welcher das zweite Kartenſpiel melirt, 
in dieſem eine Farbe auf, welche dann fuͤr dieſes Spiel 
die Couleurfarbe iſt; auf dieſe Weiſe wird denn, wie 
beim Boſton, fuͤr jedes neue Spiel auch eine neue Cou⸗ 
leurfarbe (Couleur favorite) gemacht. Mit dieſer Farbe 
hat es denn weiter nichts auf ſich, als daß ein Spiel 
in ihr, ein gleich hohes Spiel einer andern Farbe uͤber⸗ 
bietet, auch höher bezahlt wird. 

Anmerk. Wer Couleur macht, muß die Karten 
beftändig verdeckt miſchen (eben dies gilt von dem je⸗ 
desmaligen Geber), und darf die Farbe der Couleur 
nicht etwa ausſuchen, ſondern er legt die Karten auf 
den Tiſch, coupirt dann, und wirft die coupirte Farbe 
auf. Eben ſo muß der Geber jedesmal drei Karten 
geben; vernachlaͤßigt er dieſes, und die andern Spieler 
haben ihre Karten noch nicht geſehen, ſo gibt er von 
Neuem, haben dieſe aber ihre Karten ſchon beſehen, ſo 
gilt das Spiel, wenn ſie ſonſt die richtige Anzahl 
Blaͤtter haben, und der Geber darf dann zur Sr 
nicht ſpielen. 

Liegt im Geben eine Karte verkehrt, ſo Bann es 
auf den an, welchem ſie zukommt, ob er ſie behalten 
will oder nicht; im letzten Falle wird neu gegeben. Iſt 
das aufgeworfene Blatt ein ſchwarzes Aß, ſo wird neu 
gegeben; eben ſo, wenn mehre Blaͤtter umgekehrt 
liegen. 

Liegt im Talon eine Karte umgekehrt, ſo iſt das 

F 2 


84 


Spiel giltig, wenn die Spieler ſich ſchon darüber er⸗ 
klaͤrt haben, was ſie ſpielen wollen und mit dem uͤber⸗ 
bieten fertig ſind; wird fi ie eher bemerkt, ſo muß neu 
gegeben werden; eben. fo wird neu gegeben, wenn mehre 
Karten im Talon aufliegen. 

S8. 90. Nachdem gegeben iſt, muß die Vorhand 
ſich erklaͤren, ob ſie ſpielen wolle oder nicht. Um ſpie⸗ 
len zu koͤnnen, oder vielmehr, um ein Spiel zu gewin⸗ 
nen, muß man mehr Stiche machen, als einer der bei⸗ 
den Gegner; um alſo ein Spiel ſicher zu gewinnen, 
muß man fünf Stiche machen, denn bekommt dann 
auch einer der Gegner alle andern, ſo hat doch der 
Spielende (der ſogenannte L'hombre) mehr, als dieſer. 
Wollte man aber nur dann ſpielen, wenn man aus 
den Karten, welche man beim Geben erhaͤlt, fuͤnf ſichere 
Stiche machen kann, ſo wuͤrde man ſelten ſpielen koͤn⸗ 
nen. Deshalb hat man wohl darauf zu achten, daß 
man Karten von den ſeinigen fortlegen, und dafür 
eben ſo viele aus dem Talon aufnehmen kann. Hat 
man alſo ſolche Blaͤtter in der Hand, daß man fuͤnf 
Stiche wuͤrde machen koͤnnen, wenn man aus dem Ta⸗ 
lon noch einen oder zwei Stiche aufnehme, ſo kann 
man gleichfalls ein Spiel anſagen, in der Erwartung, 
daß im Talon derartige Karten enthalten ſeyn werden. 

Das niedrigſte Spiel dieſer Art iſt die Frag ez 
hat man nämlich drei ſichere oder auch nur wahrſchein⸗ 
liche Stiche, 3 B. Spadille, König, Dame und Bube 
einer Farbe, in der Hand, ſo ſagt man: ich frage. 

Geſetzt nun, die beiden andern paßten (um nur 
erſt die Frage erflären zu koͤnnen, machen wir die Vor⸗ 
ausſetzung, daß die beiden andern Theilnehmer ſie nicht 
überbieten koͤnnen), fo ſpielt es ſich folgendermaßen: 
der Fragende erklaͤrt ſeinen Gegnern, in welcher Farbe 
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er fpielen will, wirft dann von feinen Karten diejenigen 
fort, welche er nicht brauchen kann, alſo alle kleinen 
Blätter, die nicht Truͤmpfe find, und nimmt ſich dafür 
aus dem Talon eben ſo viele von oben ab, und nun 
ſpielt er ſeine Frage. — Derjenige, welcher nach dem 
Fragenden die Vorhand hat, kann nun gleichfalls kau⸗ 
fen, ecartiren (ſo nennt man dieſes Wegwerfen 
der Karten, um dafuͤr aus dem Talon zu nehmen), 
und zwar ſo viel ihm beliebt; jedoch kauft er nicht 
durch, d. h. er läßt nicht feinem Freunde weniger als 
fuͤnf Blaͤtter liegen, wenn ſeine Karten nicht ſo be⸗ 
ſchaffen ſind, daß er das Gegenſpiel zu machen gedenkt 
(wir werden nachher davon noch beſonders fprechen). 
Die uͤbrig bleibenden Karten kann dann der Dritte neh⸗ 
men, und ſollte dieſer ſie nicht alle nehmen, ſo werden 
die reſtirenden unbeſehen zu den abgeworfenen gelegt. 

Der Lhombre ſpielt nun aus, und zwar fordert 
er in der Regel Trumpf, gerade wie beim Solo, wo⸗ 
mit denn auch das Ehombrefpiel die meifte Ahnlichkeit 
hat, indem es eigentlich nur ein verfeinertes Solo iſt. 
Er ſtrebt ſeine fuͤnf Stiche zu machen, oder wenn er 
nur vier Stiche macht, ſo ſucht er die andern Stiche 
dermaßen zwiſchen ſeine Gegner zu theilen, daß der 
eine deren zwei, der andere drei bekommt, indem er 
dadurch gleichfalls gewinnt, weil er ſo die meiſten Stiche 
bat. Dabei hat er denn immer denjenigen, welcher die 
meiſten Blaͤtter gekauft hat, als ſeinen vorzuͤglichſten 
Gegner zu betrachten, und darauf zu ſehen, daß der 
andere einen, oder wo moͤglich zwei Stiche mache. 

S. 91. Der jedesmalige Geber muß einen beſtimm⸗ 
ten Einſatz ſetzen, und zwar ſetzt er dieſen, ehe er gibt, 
weil es fuͤr die andern Spieler unangenehm iſt, ihn 
daran erinnern zu muͤſſen. Wir wollen dieſen Einſatz 
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= 1 Point ſetzen, und den Betrag ber ubrigen Spiele 
darnach beſtimmen. Gewinnt der L'hombre fein Spiel, 
ſo zieht er dieſen Einſatz, oder wenn Bete ſind, ein 
Bete; dabei erhaͤlt er fuͤr eine Frage in den ſimpeln 
Farben nichts, als etwa fuͤr die Matadors, die eben ſo 
wie beim Solo bezahlt werden, ſo wie aüch fuͤr die 


Erſten, jedoch muß er dabei die fuͤnf erſten Stiche ma⸗ 


chen, denn hat er die vier erſten Stiche gemacht und 
gewinnt er auch damit fein Spiel, fo kann er dafuͤr 
nichts verlangen; fuͤr Frage Couleur erhaͤlt er 1 Point, 
und die Erſten und Matadors werden doppelt bezahlt. 
Die drei Matadors (weniger darf man nicht haben, 
wenn man auf eine Belohnung dafuͤr Anſpruch macht) 
gelten in einer ſimpeln Farbe 1 Point; fuͤr jede nach⸗ 
folgende Matadors eye matador) wird 1 Point 
bezahlt, fo daß z. B. 6 Matadors 4 Points koſten. 
Die Erſten gelten ſo viel, als drei Matadors. 
Verliert der Chombre fein Spiel, fo bezahlt er fo 
viel, als er erhalten haben wuͤrde, wenn er gewonnen 
haͤtte, und dabei iſt er Bete; es wird ihm naͤmlich ſo 
viel angeſchrieben, als im Potte ſteht, oder wenn ſchon 
Bete da find, fo viel, als das hoͤchſte Bete + dem Ein: 
ſatze betraͤgt. Die Bete werden auf einem Blaͤttchen 
Papier bemerkt, und es wird jedesmal dasjenige, wor⸗ 
auf geſpielt wird, durch einen Strich bezeichnet. Hat 
der hombre vier Stiche, und keiner der Gegner die 
fuͤnf uͤbrigen allein, ſo iſt das Spiel remis und mit 
der genannten Strafe für den Lhombre iſt alles abge⸗ 
macht; der Folgende gibt aufs Neue. Hat aber einer 
der Gegner 5 Stiche, oder hat der Lhombre 3, und 
einer der Gegner 4, fo iſt der L'hombre Codille gewor⸗ 
den; er ſetzt nun ein doppeltes Bete, was entweder in 
zwei einfachen Beten, oder als ein einziges Bete ange⸗ 


. 
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ſchrieben wird, und nun kommt es auf die vorherige 
Beſtimmung der Spielenden an, ob die folgenden Bete 
nach dieſem doppelten ſteigen ſollen, oder ob ſie in der 
Reihe der einfachen Bete fortgehen ſollen, ganz ſo, als 
wenn der Lhombre ſein Spiel nur remis verloren 
haͤtte; z. B. es hätten 12 Points im Potte geſtanden, 
und der jedesmalige Einſatz betruͤge 2 Points, fo muß 
der L'hombre, wenn er Codille wird, 12 ＋12 ＋2 = 20 
Points als Bete zahlen, und nun kann das folgende 
Bete 28, oder 16 Points betragen, je nachdem man 
auf das Codille⸗Bete, oder auf ein einfaches fpielen - 
will. Wird das Codille-Bete in zwei Beten anges 
ſchrieben, ſo betraͤgt das eine 12, das andere 14 Points. 
Derjenige von den Gegnern, welcher den L'hombre Co— 
dille macht, welcher alſo mehr Stiche macht, als der 
L'hombre, gewinnt an vielen Orten ein Bete und zwar 
dasjenige, worauf der Lhombre Eodille geworden iſt. 
Indeſſen hangt es von der Willkuͤhr und Beſtimmung 
der Spielenden ab, ob Codille gezogen werden ſoll, 
oder nicht, und an manchen Orten iſt dieſes ganz au⸗ 
ßer Gebrauch; wenigſtens wird dann niemals Codille 
gezogen, wenn auf den Einſatz und nicht auf ein Bete 
geſpielt wird, ſondern dieſer bleibt ſtehen, und es wird 
nun fortgeſpielt, als wenn der Lhombre fein Spiel 
remis verloren haͤtte. — Hat Jeder drei Stiche (remis 
à trois), fo hat der Lhombre bloß vorloren. 

Hieraus erhellet, daß, im Falle man mit Codille⸗ 
ziehen ſpielt, der ſchwaͤchere Gegenſpieler dann, wenn 
der Chombre ſchon verloren iſt, darnach ſpielen muͤſſe, 
daß fein Gehilfe nicht Codille gewinne; er läßt alſo dies 
ſem, wenn er ſonſt es kann, keinen Stich mehr. 

Alles dieſes gilt denn auch fuͤr die folgenden Spiele 
beim Lhombre. 
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§. 92. Auf die Frage folgt Zourne (oder klein 
Casco). Wird dieſes nicht uͤberboten, ſo ſchlaͤgt der⸗ 
jenige, der es angekuͤndigt hat, die oberſte Karte im 
Talon auf, und die Farbe dieſer aufgeſchlagenen Karte 
iſt dann Trumpf. Hieraus ſieht man ſchon, wie die 
Karten, die man in der Hand hat, beſchaffen ſeyn 
muͤſſen, um darauf Tournẽ ſpielen zu koͤnnen; da es 
ſehr unbeſtimmt iſt, was fuͤr eine Farbe man aufſchla⸗ 
gen wird, ſo muß man in allen Farben beſetzt ſeyn, 
man ſoll deshalb eigentlich alle Manillen neben einem 
ſchwarzen Aß baben, um mit Raiſon Tournẽ ſpielen 
zu koͤnnen, indeſſen wagt man es, wenn man ein ſchwar⸗ 
zes Aß und einige Manillen nebſt einer Force (und auch 
ohne dieſe) hat. Iſt das Trumpfblatt aufgeſchlagen, 
fo legt man die nicht brauchbaren fort, und ecartirt 
mit der aufgeſchlagenen Karte ſo viele, als man fort⸗ 
geworfen hat. Darauf ecartiren die Gegner und nun 
geht alles, wie immer. 

Hat man beide ſchwarze Aß, und es wird nicht 
groß Casco durch das Vorzeigen der beiden Aß (wie 
gleich geſagt werden ſoll) geſpielt, und dadurch das 
Obſcuͤr überboten, fo ſpielt man auch hier Zourng, 
und muß es ſich gefallen laſſen, paſſen zu muͤſſen, 
wenn einer der andern Theilnehmer Obſcuͤr ſpielen will. 

Beim Zourne trifft es ſich wohl, daß der Tour⸗ 
nirende ein ſchwarzes Aß als oberſte Karte des Talons 
aufſchlaͤgt; dann ſollte eigentlich die Farbe dieſes Aß 
Trumpf ſeyn, wie es an mehren Orten gebraͤuchlich und 
auch billig iſt. In vielen Geſellſchaften erlaubt man 
jedoch dem Tournirenden, auch noch die folgende Karte 
des Talons aufzuſchlagen, welche Farbe dann Trumpf 
iſt, ſo daß der Tournirende nun gleich zwei Truͤmpfe 
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fat einen erhaͤlt; dafür wird er denn aber auch, wenn 
er das Spiel verliert, doppelt Bete. uͤbrigens iſt der 
Vortheil für den L'hombre zu groß, zumal wenn man 
bedenkt, daß es moͤglich iſt, beide ſchwarze Aß hinter 
einander aufzuſchlagen, wodurch er alſo Spadille, Baſte 
und vielleicht noch die Manille erhielte, und es iſt in 
jedem Falle beſſer, die Farbe des aufgeſchlagenen ſchwar⸗ 
zen Aß Trumpf ſeyn zu laſſen. 

Tournc koſtet fo viel, als der Einſatz, alſo 1 Point, 
drei Matadors alſo gleichfalls 1 Point, die Erſten 1 
u. ſ. w. 

5. 93. Auf Tourné folgt Obſcür (von einigen 
auch wohl Casino genannt). Hat man nämlich 
ſchlechte Karten, ſo hofft man in dem aufgehobenen 
Talon ein gutes Spiel zu treffen; man legt deshalb 
alle ſeine Karten, oder wenigſtens 8, denn mehr als ein 
Blatt darf der L'hombre beim Obſcuͤr nicht behalten, 
weg und nimmt dafuͤr eben ſo viel aus dem Talon, 
beſieht fie und beſtimmt darauf die Farbe, welche 
Trumpf ſeyn ſoll. Hieraus iſt klar, daß man beim 
Obſcuͤrſpielen ſich aufs Gluͤck verlaſſen muß; das mei⸗ 
ſte kommt dabei darauf an, genau zu behalten, was 
fuͤr Karten man weggelegt hat, damit man weiß, was 
für Blätter die Gegner in jeder Farbe haben; die fort; 
gelegten Blätter nach dem Ecartiren nochmals zu beſe⸗ 
ben, iſt meiſtens ſtrenge verboten, jedoch kommt es da- 
bei auf die vorhergegangene Beſtimmung der Spielen⸗ 
den an. Darauf ecartiren die Gegner, und es wird 
geſpielt, wie immer. 

Nimmt der L'hombre ſolche Karten auf, daß er 
nicht gewinnen kann, ſo nennt er keine Farbe zu Trumpf 
(welches er ſonſt thun muß, ehe die Gegner ecartiren), 

iR 5 ſondern legt die Karten fort, bezahlt den Ertrag, ſetzt 
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ein einfaches Bete, und verhuͤtet dadurch die Codille. 

Die Gegner koͤnnen nicht verlangen, ihn Codille zu 
machen, wie bei andern Spielen des hombre, fo lange 

noch nicht Trumpf gemacht iſt, denn ſie haben noch nicht 
ecartirt, wiſſen alſo durchaus nicht, ob fie den Lhom⸗ 
bre Codille machen wuͤrden. Hat er aber die Trumpf⸗ 
farbe in dem Glauben, er werde gewinnen, einmal ge⸗ 
nannt, dann kann einer der Gegner, auch wenn der 
L'hombre jetzt ſein Verſehen erkennend ſein Spiel ver⸗ 
loren geben (offriren) wollte, die Codille verlangen 
(wovon in der Folge weiter die Rede ſeyn wird). 

Um Obſcuͤr ſpielen zu koͤnnen, hat man meiſtens 
ein ſchwarzes Aß in der Hand mit ſonſtigen ſchlechten 
Karten, namentlich ohne Manillen, weil man ſonſt 
lieber Frage oder Tourné ſpielt; auf einen König ſpielt 
man auch wohl Obſcuͤr, vorzuͤglich wenn man aus dem 
Anſagen der andern Spieler abnimmt, daß auch fie 
ſchlechte Karten haben, man muß es ſich jedoch dann 
gefallen laſſen, wenn man unter 5 Malen 3 Male ver⸗ 
liert. Hat man gute Karten, ſo wird man nie Ob⸗ 
ſcuͤr ſpielen. 

Hinſichtlich des Spieles ſelbſt hat man dann drei 
verſchiedene Manieren, die Karten aus dem Talon auf⸗ 
zunehmen; entweder man nimmt alle Karten von 
oben — Obſcüͤr von oben —, oder man nimmt 
alle von unten — Obſcuͤr von unten —, oder man 
nimmt alle Karten aus der Mitte des Talons — Ob» 
ſcür aus der Mitte. Im erſten Falle wird das 
Obſcuͤr einfach bezahlt und koſtet 2 Points, im zweiten 
koſtet es 4 und im dritten 8 Points. Im letzten Falle 
naͤmlich nimmt der Lhombre, wenn er 9 Karten kauft, 
alle Karten des Talons außer den oberſten und unter⸗ 
ſten zweien, und wenn er 8 Karten kauft, alle Blätter 
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des Talons außer den oberſten dreien und unterſten 
zweien. Obſcuͤr von oben wird durch Obſcuͤr von un⸗ 
ten, und dieſes wieder durch Obſcuͤr aus der Mitte 
uͤberboten; indeſſen hangt es von der Willkuͤhr der 
Spielenden ob, ob fie alle drei Arten zulaſſen wollen, 
es muß alſo daruͤber vor dem Spiele eine Beſtimmung 
gemacht werden. 

8. 94. Hierauf folgt Grand Casco (Forcée 
partout). Hat naͤmlich Jemand beide ſchwarze Aß, 
fo zeigt er ſie vor, ſchlaͤgt, wenn er nicht uͤberboten wird, 
die oberſte Karte des Talons auf, welche Trumpf, wirft 
nun ab, ecartirt, laͤßt die Gegner ecartiren, und nun 
iſt alles, wie gewöhnlich. Grand Casco koſtet 2 Points 
u. ſ. w. b 

An vielen Orten iſt es jedoch nicht gebraͤuchlich, 
die beiden Aß vorzuzeigen, um das Spiel nicht zu ver⸗ 
rathenz hier wird alſo nicht Grand Casco geſpielt. Da 
muß man dann ſich begnuͤgen, auf beide Aß klein Cas⸗ 
co ſpielen zu koͤnnen, wenn man ſonſt nicht Solo dar⸗ 
auf ſpielen kann, und es ſich gefallen laſſen, von Ob⸗ 
ſcuͤr uͤberboten zu werden ($. 92.); ſonſt uͤberbietet 
Grand Casco jedes Obſcuͤr. 

§. 95. Alle bisher genannten Spiele werden dann 
vom Solo überboten, welches hier meiſtens Sans— 
prendre (ohne zu nehmen) heißt, weil der Lhombre 
dabei nicht kauft. Hat man raͤmlich ſolche Karten, 
daß man, ohne zu ecartiren, fünf Stiche machen kann, 
ſo ſagt man Solo, und wird man nun nicht von den 
Gegnern etwa durch Solo Couleur, oder durch Solo 
tout, oder auf ſonſtige Weiſe überboten, fo nennt man 
die Farbe, worin man ſpielen will. Die Gegner ecar⸗ 
tiren dann, und der Lhombre ſucht nun ſeine fuͤnf 
Stiche zu machen. Kann er dieſe nicht bekommen, ſo 
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ſucht er auf vier Stiche (per quatre) zu gewinnen, im 
dem er die Stiche der Gegner darnach zu vertheilen 
ſucht, ganz ſo, wie in allen bisher genannten Spielen. 
Solo koſtet 2 Points, Solo Couleur das Doppelte. 
Beim Solo hat der Lhombre das Recht, die 
Stiche der Gegner ſich vorzeigen laſſen zu duͤrfen, um 
etwa die Truͤmpfe, oder auch andre Karten nachzuzaͤh⸗ 
len; bei der Frage, dem Tourns, Obſcuͤr und Casco 
hat er dies Recht nicht. Die Gegner duͤrfen jedoch 
auch hier weder die eigenen, noch die Stiche des L hombre 
nachſehen; nur der zuletzt gemachte Stich darf immer ſof lan⸗ 
ge nachgeſehen werden, als noch nicht ein neuer gemacht iſt. 
Nennt der Lhombre aus Verſehen eine Farbe als 
Trumpf, worin er nicht zu ſpielen Willens war, ſo 
iſt er gezwungen, darin zu ſpielen, ſo wie er uͤberhaupt 
bei allen Spielen in der Farbe ſpielen muß, welche er 
zuerſt nennt, ſelbſt wenn er kein Blatt davon hat. 
Auch verliert er Codille, ganz ſo, als waͤre es wirk⸗ 
lich feine Abſicht geweſen, in dieſer Farbe zu fpielen. 
8. 96. Der Chombre muß fo viel möglich dar⸗ 
nach trachten, die Erſten zu erhalten, weil ſo ſein 
Spiel ibm mehr eintraͤgt; ſpielt er nach gemachten 
fuͤnf erſten Stichen auf den ſechsten aus, ſo iſt das 
ein Zeichen, daß er Tout ſpielt, er mag nun die Ab⸗ 
ſicht gehabt haben oder nicht; verliert er ihn, ſo muß 
er ihn bezahlen, und dieſer gilt dann doppelt ſo viel, 
als der Solo, in einer ſimpeln Farbe alſo 4, in Cou⸗ 
leur 8 Points. Übrigens iſt hier alles ſo, wie beim 
Soloſpielen im zweiten Abſchnitte dieſes Buches; ver⸗ 
liert der hombre naͤmlich den Tout, ohne ihn vor 
dem Spiele angeſagt zu haben (alſo keinen Tout an⸗ 
noncke), fo erhält er den Solo, die Matadors und 


Erſten bezahlt, und rechnet nun den Betrag fuͤr den 
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Tout davon ab. z. B. Jemand ſpielte Solo Couleur, 
Hätte 4 Matadors, und verloͤre den Tout, ohne ihn 
angeſagt zu haben, ſo macht der Solo 4 Points, die 
Matadors 8, die Erſten 4, er gewoͤnne alſo 16 Points, 
fuͤr den Tout muͤßte er 8 bezahlen, er erhielte alſo 
nur 8 Points. Dabei zieht er das Bete, ganz ſo, als 
wenn er gewonnen haͤtte. Iſt aber der Tout ange⸗ 
ſagt, ſo muß er alles bezahlen, Solo, Matadors und 
Tout, nur die Erſten nicht, denn dieſe werden beim 
Tout, weil ſie dazu unumgaͤnglich nothwendig ſind, 
niemals bezahlt. Der angeſagte Tout koſtet das 
Doppelte vom einfachen Tout; dazu wird auch Solo 
und Matadors doppelt bezahlt, es würde alſo ein So⸗ 
lo Couleur mit 5 Matadors und angeſagtem Tout 
alſo berechnet: Solo Couleur 4, 5 Matadors 12, 
macht 16, doppelt 32, dazu Tout annoncce 16, macht 
im Ganzen 48 Points. So viel haͤtte alſo jeder Spie⸗ 
ler an den Lhombre, oder dieſer an jeden der Gegner 
zu bezahlen, je nachdem er ſein Spiel gewinnt oder 
verliert. 

Solo Couleur uberbietet Solo in einfacher Farbe, 
Solo Tout annoncee jeden andern Solo, alles, wie 
im zweiten Abſchnitte beim Soloſpiel, weshalb man 
viel leichter Lhombre lernt, wenn man ſchon Solo 
ſpielen kann. 

§. 97. Auf Solo folgt Grandiſſimo. Dabei 
muß naͤmlich der hombre, ohne zu kaufen und ohne 
Trumpf, 5 Stiche auf Freikarten machen; hierbei ſind 
dann weiter keine Truͤmpfe, als die beiden ſchwarzen 
Aß. Hat alſo Jemand die beiden ſchwarzen Aß und 
drei Freikarten, ſo iſt dies ein Grandiſſimo; eben ſo 
bat Jemand Spadille und 4 Freikarten in der Vor, 
hand, ſo iſt dies gleichfalls ein Grandiſſimo, indem er 
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mit Spadille die Baſta fordert, und nun 4 Stiche auf 


ſeine Freikarten dazu macht. Auch kann man Gran⸗ 
diffimo ohne Spadille und Baſta ſpielen, dann muß 
man aber in allen vier Farben wenigſtens Koͤnig Da⸗ 
me haben, und kann auch darauf verlieren, zumal, 
wenn man nicht Vorhand hat. Es verſteht ſich von 
ſelbſt, daß auch hier immer Farbe bekannt werden muß. 

Grandiſſimo koſtet doppelt ſo viel, als Solo Cou⸗ 


leur, alſo 8 Points; man kann dabei die Erſten, ſo 


wie den Tout machen, letztern auch anſagen; von 
Matadors iſt dabei natuͤrlich nicht die Rede. 
8. 98. Grandiſſimo wird von Nulliſſimo über: 
boten. Dabei darf der hombre keinen Stich machen, 
es ſpielt ſich alſo wie ein Miſere im Boſton. Es ſind 
dabei weiter keine Truͤmpfe, als Spadille und Baſta. 
Daß der L'hombre dabei nicht kauft, bedarf wohl kei⸗ 


ner Erinnerung. Wie alſo die Karten um Nulliſſimo 


ſpielen zu koͤnnen, beſchaffen ſeyn muͤſſen, ſieht man 
leicht ein, fie muͤſſen fo klein ſeyn, daß man, die Geg⸗ 


ner moͤgen ausſpielen, welche Farbe und welches Blatt 


ſie wollen, immer noch ein kleineres Blatt dieſer 
Farbe bedienen kann. Wer Boſton ſpielt, fuͤr den iſt 
es eine Kleinigkeit, auch hier fertig zu werden; übrigens 
iſt klar, daß der Nulliſſimoſpieler kein ſchwarzes Aß 
haben darf, denn haͤtte er auch nur die Baſta, ſo koͤnnte 
er vielleicht denken, dieſe zur Spadille zuzugeben, allein 
derjenige, der die Spadille hat, wird dieſe auf ein aus⸗ 
geſpieltes Blatt ſeines Freundes, worin er Renonee iſt, 
zugeben, und ſo muß denn die Baſta nothwendig ihren 
Stich machen. 

In der Vorhand iſt es am mißlichſten Nulliſſimo 
zu ſpielen, denn ſchlaͤgt der hombre auch das kleinſte 
Blatt einer Farbe an, ſo haben ſich vielleicht beide Geg⸗ 


* 
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ner in der Farbe renoneirt, und brauchen nicht mit 
Spadille oder Baſta zu ſtechen, und fo iſt er dank! 
gleich verloren. 

Der Nulliſſimo koſtet 16 Points, doppelt ſo viel, 
als Grandiſſimo. 

§. 99. Grandiſſimo und Nulliſſimo wird nicht 
von allen Spielern im L'hombre geduldet, man muß 
ſich deshalb vor dem Spiele darüber bereden. Auf 
jeden Fall aber geht ein annoneirter Solo tout üfer 
alle andere Spiele, alſo auch uͤber Grandiſſimo rind 
Nulliſſimo. 

An einigen Orten ſpielt man auch noch einen fogena nn. 
ten Uno, aͤhnlich dem Piccolo im Boſton. Dabei muß 
der L'hombre einen Stich, darf aber auch weiter keinen 
machen; es wird von ihm nicht gekauft, es wird keine 
Farbe zu Trumpf gemacht; die Gegner ecartiren auch 
hier, wie beim Grandiſſimo und Nulliſſimo. — Wie 
die Karten beſchaffen ſeyn muͤſſen, um darauf Uno ſpie⸗ 
len zu koͤnnen, brauchen wir wohl nicht zu ſagen; hat 
man Spadille und ſonſt lauter ſo kleine Karten, daß 
man darauf keinen Stich machen kann, fo iſt ders ein 
Uno; indeſſen kann ein Uno, er mag noch ſo gut ſchei⸗ 
nen, verloren gehen, weil die Gegner in der Farbe, wo⸗ 
von der L'hombre ein kleines Blatt ausſpielt, ſich durch 
Ecartiren beide renoncirt haben koͤnnen, oder auch erſt 
die Farben des Ehombre fo weit ausſpielen, daß fie 
darin renoncirt ſind, dieſen dann vielleicht mit der Spa⸗ 
dille an den Schlag bringen, und wenn nun der Lhom⸗ 
bre weiter von jener Farbe ausſpielt, ſo ſieht er zu 
ſeiner Verwunderung, daß er auf Karten Stiche macht, 
worauf er keine gerechnet hatte. Am beſten ſpielt ſich 
Uno mit der Spadille in der Vorhand, wo man gleich 
ſeinen Stich macht und nun ſich immer anſpielen laſſen 
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kann. — Uno koſtet noch einmal fo viel, als Nulliſſi⸗ 
mo, alſo 32 Points. 

Verliert man eins der drei zuletzt genannten Spiele, 
Grandiſſimo, Nulliſſimo und Uno, ſo wird man jedes⸗ 
mal Codille⸗Bete; jedoch kann keiner der Gegner die 
Codille ziehen, außer etwa beim Grandiſſimo. uber alle 
dieſe Puncte muß man ſich denn vorher DMBUN: 
gen machen. 

F. 100. Zur beffern Überſicht wollen wir hier 
nochmals die einzelnen Spiele, ſo wie ſie einander uͤber⸗ 
bieten, zuſammenſtellen und bei jedem den ihm eigen⸗ 
thuͤinlichen Gewinn angeben; wobei der Einſatz zu 1 
Point angenommen iſt: 


Frage 0, Frage Couleur 1. 

Tourné 1. 

Dbfchr von oben 2, von unten 4, aus der Mitte 8. 
Grand ⸗Casco 2. 

Sansprendre 2, Sansprendre Sen 4. 
Grandiſſimo 8. 

Nulliſſimo 16. 

Uno 32. 

(Sols tout annoncke 6, Solo Couleur tout an⸗ 

noncte 12. 


8. 101. Der wichtigſte und zugleich fuͤr Anfaͤn⸗ 
ger der ſchwierigſte Punct beim ganzen L'hombreſpiel 
iſt ein vernünftiges Ecartiren. Welche Karten und wie 
viele ſoll man fortlegen? bei Beantwortung dieſer 
Frage kaͤuet der ungeuͤbte Spieler oft an den Fingern. 
Die allgemeine Regel, nach welcher man ſich beim Ecar⸗ 
tiren zu richten hat, iſt dieſe: die Gegner muͤſſen immer 
ſo zu ecartiren fuchen, daß der L'hombre die Gegen⸗ 
forge zu ſeiner Karte immer in einer Hand bee 

nde 
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finde. Daraus leiten ſich denn folgende befondere Re⸗ 
geln ab: ke 

Man wirft nie Trumpf und auch nicht ohne ganz 
beſondere Veranlaſſungen Freikoͤnige ab. Der letzte Fall 
koͤnnte ſich jedoch ereignen, wenn der ſchwaͤchere Gegner 
einen blanken Koͤnig haͤtte, worauf er befuͤrchtet einen 
Stich zu machen, und außerdem noch einen ſichern 
Stich in der Hand hat, in welchem Falle alſo der 
Lhombre mit vier Stichen gewinnen würde. Dann 
wirft er den Koͤnig fort, und ſetzt bei ſeinem Freunde 
die Dame voraus, oder auch Renonce, oder auch der 
L'hombre hat vielleicht Renonce u. dergl. 

Die Vorhand nach dem Lhombre kauft immer 
nur wenige Karten, wenn ſie nicht das Gegenſpiel ma⸗ 
chen kann; hat ſie alſo nicht ſchon einen hohen Trumpf 
oder mehre kleine in der Hand, ſo kauft ſie nie durch, 
ſondern uͤberlaͤßt die meiſten Karten des Talons dem 
Gegner. 

Spielt der hombre Solo (oder Überhaupt ein 
Spiel, wobei er nicht kauft), ſo nimmt die Vorhand, 
wenn ſie einen Matador, oder ſonſt ein paar hohe 
Truͤmpfe hat, fo viele Blätter, als moͤglich; hat fie 
dieſe aber nicht, fo nimmt fie nur 5 bis 6 Blätter, und 
laͤßt ihrem Freunde bis an die 8 liegen, um zu bewir⸗ 
ken, daß die Truͤmpfe nicht getheilt werden. 

Spielt der hombre ein Spiel, wobei er ſelbſt 
kauft, ſo bleiben in der Regel nur wenige Karten im 
Talon übrig, und dann darf die Vorhand niemals 
durchkaufen, wenn ſie nicht einen Matador oder einige 
hohe Truͤmpfe beſitzt. Sind ihre Karten ſchlecht, und 
es liegen nur wenige Blätter im Talon, fo ecartirt fie 
gar nicht (denn Niemand iſt verpflichtet zu kaufen); 
indeſſen laſſen ſich daruͤber keine ganz 1 Regeln 
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aufſtellen, weil man dabei vielerlei zu beruͤckſichtigen 
hat, z. B. ob der L'hombre gern gewagte Spiele un⸗ 
ternimmt, oder ob man ſelbſt ſolchartige Freikarten hat, 
daß der hombre auf 4 Stiche gewinnen würde, weil 
man ſelbſt zwei Stiche machen muß, und dergleichen. 
So viel iſt indeß feſtes Geſetz, daß man nicht ohne 
Trumpf in der Hand durchkaufen darf, indem dadurch 
der hombre in der Regel das Spiel, und gar mit 
den Erſten gewinnt, wenn er Vorhand hat; ſelbſt nicht 
auf Freikarten, denn hat man dabei mehre kleine Blaͤt⸗ 
ter, ſo darf man nicht ſo leicht befuͤrchten, Stiche zu 
machen, weil der Freund vielleicht die Dame hat und 
man dieſe durchgehen laſſen kann (lachiren). 

Wie der Lhombre ecartiren muͤſſe, daruͤber brau⸗ 
chen wir wohl nichts zu ſagen, weil das an ſich ſo 
deutlich iſt, daß es keiner Eroͤrterung bedarf; er wirft 
alle Blaͤtter außer Trumpf und Freikarten fort, und 
damit iſt die Sache abgemacht. 

8. 102. Hat der L'hombre ecartirt, und er ſieht 
ein, daß es unmoͤglich iſt, ſein Spiel zu gewinnen (oder 
auch, daß es nur unter den allerguͤnſtigſten Umſtaͤn⸗ 
den gewonnen werden kann), ſo gibt er ſein Spiel den 
Gegnern verloren, er offerirt es, um die Codille zu 
verhuͤten. Nehmen die Gegner die Offerte an, ſo be— 
zahlt der L'hombre ſein Spiel, die etwaigen Honneurs, 
ſetzt Bete, und nun wird weiter gegeben. Hat aber 
einer der Gegner ſolche Karten in der Hand, daß er 
allein 5 Stiche machen zu koͤnnen glaubt, ſo erklaͤrt er, 
daß er Codille verlange, und nun vereinigen ſich der 
hombre und der andere Gegner, um zu verhüten, 
daß jener die Codille gewinne. Der zweite Gegner 
braucht ſich vor dem L'hombre nicht zu fürchten, denn 
hat dieſer einmal ſein Spiel offerirt, ſo muß er es 
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bezahlen und Bete feßen, mag er nun auch noch fo 
viele Stiche machen. Gewinnt jener die Codille, ſo er⸗ 
haͤlt er das abzuſpielende Bete und der L'hombre iſt 
doppelt Bete; gewinnt er ſie aber nicht, ſo muß er 
ſelbſt ein Bete ſetzen, bezahlt jedoch weiter nichts. 

Daß beim L'hombre oft große Spiele verloren ges 
hen koͤnnen, erſteht man aus folgendem Beiſpiele. Ges 
ſetzt, der L'hombre haͤtte in der Vorhand Spadille, Ma⸗ 
nille, Baſta, Ponte in Coeur, dazu als Freikarten Ca⸗ 
reau König, Dame, Bube, Trefle König und Dame, fo 
wird er ein Sansprendre anſagen und die Erſten, 
vielleicht gar den Tout zu machen gedenken; hat deſſen⸗ 
ungeachtet einer der Gegner alle acht Truͤmpfe Koͤnig, 
Dame, Bube, Sechs, Fuͤnf, Vier, Drei, Zwei und den 
Pique Koͤnig, ſo legt er ſeine Karten auf, und ver⸗ 
langt die Codille, und es iſt kein Fall für den Lhom⸗ 
bre gedenkbar, die Codille zu verhuͤten, mag er ſpielen, 
wie er will. — Überhaupt iſt es dem Lhombre ſehr zu 
rathen, ein ſchlechtes Spiel lieber verloren zu geben, 
als die Codille zu wagen, weil er, wenn er einiger; 
maßen gute Gegenſpieler hat, nicht darauf rechnen darf, 
es zu gewinnen, obgleich wohl mal ein einzelner Fall 
eintritt, wo trotz der Geſchicklichkeit der Gegner ein 
ſchlechtes Spiel gewonnen wird, weil die Karten alle 
gerade fo ſitzen, als wären fie abſichtlich vertheilt, um 
das Spiel gewonnen zu machen. Offerirt er fein Spiel, 
fo hat der eine Gegner vielleicht die Truͤmpfe, der ans 
dere die Koͤnige, und keiner kann ſo Codille verlangen; 
ſpielt der hombre es aber, fo wird er dennoch Codille, 
weil der Gegner mit den Freikarten ſo geſchickt zu la⸗ 
chiren weiß, daß ſein Freund alle Stiche auf kleinere 
Karten machen muß. Aus dieſem Grunde iſt es des⸗ 
halb auch eine Hauptregel für den a ſpielt der 
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Gegner, der durchgekauft hat, eine Karte an, fo muß 
der hombre, wenn er in der Mitte ſitzt, dieſe unter 
jeder Bedingung uͤberſtechen, wenn er ſonſt es kann, 
um zu verhuͤten, daß der dritte nicht lachire; ſpielt je⸗ 
ner z. B. Coeur Bube, und der Lhombre hat Coeur 
Dame garde, fo muß er fie aufſetzen, um den Hinter⸗ 
mann zu zwingen, entweder ihm den Stich zu laſſen, 
oder die Dame mit dem Koͤnige zu uͤberſtechen, und 
ſo den Stich zu machen, weil er dadurch die Stiche, die er 
ſelbſt zu machen nicht im Stande iſt, unter ſeine Geg⸗ 
ner vertheilt, und ſo entweder gewinnt, oder doch die 
Codille verhuͤtet. 

S. 103. An einigen Orten ſpielt man noch beim 

Offeriren eines Spiels das ſogenannte Ku nilz offerirt 

ii, Jemand ein Spiel, und es wird angenommen, 
d. h. es ſpielt Jemand auf Codille, ſo braucht derjenige, 
der offerirt hat, nicht Bete zu ſetzen; wird es aber nicht 
angenommen, ſo muß er nothwendig ſpielen und kann 
nun Codille werden. Derartige Beſtimmungen hangen 
natuͤrlich von der Willkuͤhr der Spielenden ab. 

§. 104. Ruͤckſichtlich der Bete iſt zu merken, daß 
man immer auf das hoͤchſte Bete zuerſt ſpielt; nur 


kann ein eben gemachtes Bete nicht gleich im folgen⸗ 


den Spiele abgeſpielt werden, es ſey denn, daß in eben 
dem Spiele, worin der eine das hoͤchſte Bete macht, ein 
anderer ein Bete gewinnt, wie bei Codille, in welchem 
Falle das eben gemachte Bete gleich im folgenden 
Spiele geht. 

Will man aufhören und es find nicht alle Bete 
abgeſpielt, ſo werden dieſe unter die Theilnehmer gleich⸗ 
maͤßig vertheilt; Jeder bezahlt alſo ſeine Bete und die 
Summe wird in ſo viele gleiche Theile getheilt, als 


Bete da ſind, oder auch man addirt alle Bete (der 
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etwaige Betrag aus dem Potte wird getheilt), dividirt 
durch die Zahl der Theilnehmer, und Jeder erhaͤlt oder 
bezahlt dann ſoviel als ſein Bete kleiner oder groͤßer iſt, 
als dieſer Quotient. z. B. A hätte 64, B 120 und C 
80 Points Bete, dazu ſtaͤnde kein Point im Potte, ſo 
iſt 64 + 120 + 80 = 264, durch 3 dividirt gibt 88; 
A bekaͤme alſo 88 — 64 = 24; dazu gibt B 32, und 
C bekommt 8. Auch kann man den Pott gleich dazu 
rechnen, ehe man dividirt. 

§. 105. Um zu verhuͤten, daß der Lhombre, wenn 
kein Bete ſteht, ganz leer ausgehe und ſich mit dem 
bloßen Einſatze begnuͤgen muͤſſe, ſetzt meiſtentheils jeder 
Spieler eine Marke vor ſich hin, welche man den 
Block nennt, und bezahlt dafuͤr an den Gewinner des 
Spiels einen dreifachen Einſatz, jedoch wird jedesmal 
nur der Block eines Einzigen abgeſpielt. Wer Bete 
wird, wird dann natuͤrlich auch auf den Block mit 
Bete. So lange Bete abgeſpielt werden koͤnnen, geht 
kein Block. Sind die drei Bloͤcke abgeſpielt, ſo ſetzt 
Jeder ſeine Marke von Neuem vor ſich hin (ganz aͤhn⸗ 
lich dem Anſchreiben der Stammbete beim Boſton). 

Weil bei dem Hinſetzen der Bloͤcke leicht Irrungen 
vorgehen koͤnnen, ſo ſpielt man auch hier manchmal 
mit Stammbeten; noch häufiger iſt es jedoch, mit 
dem ſogenannten laufenden Blocke zu ſpielen. 
Hierbei ſetzt naͤmlich zum erſten Male der Geber allein 
den Block vor ſich hin, und bezahlt an den Lhombre 
des Spiels den Ertrag deſſelben, wenn dieſer gewinnt, 
und ſchiebt dann den Block dem Folgenden zu, der es 
gleichfalls ſo macht. Auf dieſe Weiſe geht dann der 
Block immer weiter; wird ein Spiel verloren, oder 
wird ein Bete abgeſpielt, ſo bleibt der Block, den man 
nur weiter ſchieben kann, wenn man ihn bezahlt bat, 
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ſtehen. Hat derjenige, der den Block vor ſich hat, ein 
Spiel gewonnen, und bekommt er kein Bete, ſo zieht 

er den Betrag des Blockes ſelbſt, laßt dieſen alſo e 
ter gehen. | 

S. 106. Noch eine befondere Belohnung für ein- 

zelne Spiele iſt der ſogenannte Rock (Roccambole). 

Es wird naͤmlich von jedem abgeſpielten Bete eine be⸗ 

ſtimmte Summe, die man verhaͤltnißmaͤßig am beſten 

nach Procenten taxirt, von 10 Points 1, von 10 bis 

20 Points 2, von 20 bis 30 Points 3 u. ſ. w., bei 
Seite geſetzt, die alſo der Gewinner des Betes auszah⸗ 
len muß, und wenn nun auf dieſe Weiſe ſich 10 Points 

geſammelt haben, ſo werden dieſe unter der Bemerkung, 

daß jetzt der Rock geht, mit in den Einſatz geſetzt, 
und der Lhombre des jetzigen Spiels gewinnt den Rock, 
wenn er ſein Spiel gewinnt; kann aber auch Bete 

darauf werden, und zwar iſt er Codille, wenn er ſein 

Spiel remis verliert, und dreifach Bete, wenn er es 

Codille verliert. Offerirt er aber das Spiel, ſo ſetzt er 

nur einfach Bete oder Codille, je nachdem die Offerte 

angenommen wird, oder nicht. 

8. 107. Paſſen alle drei Theilnehmer beim Lbom⸗ 
bre, ſo macht die Vorhand ihren Einſatz, und gibt wei⸗ 
ter; auf dieſe Weiſe kann der Einſatz ſich oft hoch an⸗ 
ſammeln, jedoch wird alles, was im Potte ſteht, immer 
auf einmal, ausgeſpielt. 

Oft fpielen vier Theilnehmer Lhombre à trois, 
und zwar ſo, daß der jedesmalige Kartengeber 
ſich ſelbſt keine Karten gibt, und deshalb doch 
nur drei ſpielen. Der Geber bat dann an dem 
Spiele nur in fo fern Antheil, daß er bezahlen muß, 
wenn der PLhombre gewinnt, und bezahlt bekommt, 
wenn dieſer verliert; er gehoͤrt alſo in ſo fern 
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zu den Gegnern. Deshalb iſt es ihm auch vers 
boten, in die Karten eines Andern zu ſehen, oder im 
Talon zu blättern u. dergl. — Paſſen bei dieſem Spie⸗ 
le alle drei, ſo iſt es an vielen Orten uͤblich, daß dann 
der Geber den Talon nimmt, und daraus ein Spiel 
anſagt; er beſieht naͤmlich alle 13 Blaͤtter des Talons, 
wirft davon 4 weg, beſtimmt die Trumpffarbe, und 
muß nun 5 Stiche machen. Dieſes Spiel ſelbſt heißt 
der Mohr, den L'hombre nennt man dabei wohl | 
den König. Verliert der König, fo iſt er jedesmal 5 
Codille, auch kann er ſein Spiel nicht offeriren, oder | 
er müßte es gleich Codille verloren geben, wo dann | 
aber keiner der Gegner die Codille gewinnen kann. 
S8. 108. Wir wollen nun nochmals den ganzen 
Lauf des L'hombreſpiels durchgehen und dabei die ein- 
zelnen Geſetze angeben, die jeder Theilnehmer ſtrenge 
zu befolgen hat, um ſo mehr, da hier oft durch ein 
kleines Verſehen, wodurch etwas verrathen wird, nicht ſelten 
ein Spiel verloren geht, oder gewonnen wird, was er 
ſonſt nicht geweſen ſeyn wuͤrde; deshalb muß denn 
auch jeder Fehler der Art ſtrenge beſtraft werden. Vor 
allen Dingen muß nichts dabei geſprochen werden, was 
auf das Spiel Bezug hat, und nicht dazu unumgaͤng⸗ 
lich nothwendig iſt; ſo z. B. darf man weder durch 
Mienen, noch durch Worte zu erkennen geben, ob man 
gute oder ſchlechte Karten hat, ob man gern kaufen 
moͤchte u. dergl., und jeder verſtaͤndige Spieler wird ſich 
um ſo weniger eines Verſehens der Art ſchuldig machen, weil 
das mit keiner beſtimmten Strafe geruͤgt werden kann, 
und den andern Spielern um ſo unangenehmer ſeyn muß. 
Was zuerſt das Geben anbelangt, ſo muͤſſen die 
Karten verdeckt gemiſcht werden, der Hintermann muß 
coupiren, die unterſte Karte darf weder vor, noch nach 
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ſolche ausgegeben, ſo kommt es auf den an, der ſie er⸗ 


baͤlt, ob er ſie behalten will, oder nicht; im letzten Falle 


wird von Neuem gegeben. Iſt die offene Karte ein 
ſchwarzes Aß, ſo muß jedesmal neu gegeben werden, 
und der Geber ſetzt einen Einſatz (nicht ein Bete) als 
Strafe fuͤr ſeine Nachlaͤßigkeit. 

Sind zwiſchen den auszugebenden Karten ein oder 
mehre Blaͤtter aus dem andern Kartenſpiele, und man 
bemerkt es nicht eher, bis der hombre feine fünf Sti⸗ 
che hat, oder Codille verloren iſt, ſo iſt das Spiel guͤl⸗ 
tig; ſieht man es aber fruͤher (und dies wird in der Regel 
der Fall ſeyn), ſo wird von Neuem gegeben; dabei 
braucht jedoch der Geber keine Strafe zu ſetzen, weil 
ein Zufall der Art nicht nothwendig ſeine Schuld iſt. 

Vergibt der Geber die Karte, ſo darf er zur Stra⸗ 
fe nicht ſelbſt ſpielen, kann auch nicht Codille gewinnen, 
wenn nicht ſonſt die Karte ſo gegeben iſt, daß das 
Spiel ganz und gar nicht gilt, und neu gegeben wer⸗ 


den muß. Im letzten Falle buͤßt der Gober ſeine 


Schuld durch ein Bete. 

Hat Jemand mehr, als 10, oder weniger, als 8 
Karten, ſo wird jedesmal neu gegeben, und der Geber 
ſetzt Bete, wenn ſonſt die Schuld an ihm liegt, d. h., 
wenn nicht vielleicht die beiden andern ihre Karten durch 
einander geworfen, oder der eine von den Karten des 
andern genommen hat. Der Geber hat, um dies zu 
verhuͤten, darauf zu achten, daß er die Karten jedes 
Einzelnen ſo hinlege, daß in dieſer Art kein Irrthum 
paſſiren kann. 

Hat Jemand eine unrichtige Anzahl Karten, ſo 
muß er unmittelbar nach dem Geben dieſes ſofort an⸗ 


dem Coupiren beſehen werden. Pflicht des Gebers iſt 
es, nachzuſehen, daß keine Karte offen liege; wird eine 
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zeigen, mag er fpielen oder paſſen. Thut er es nicht, 

und es wird bemerkt, ſo hat das Spiel ſeinen Fort⸗ 
gang, wenn nicht ſonſt neu gegeben werden muß; er 
aber ſetzt zur Strafe Bete. 


Spielt Jemand Solo, und es fehlt eine Karte im Ta⸗ 
Ion, fo gilt das Spiel dennoch, es ſey denn, daß der 
Phombre 10 Karten habe, in welchem Falle neu gege⸗ 
ben wird, und er ſowohl, als der Geber Bete ſetzt; iſt 
der L'hombre aber der Geber ſelbſt, und er ſpielt Solo 
auch mit 9 Karten, ſo wird von Neuem gegeben, zur 
Strafe fuͤr ſeine Nachlaͤßigkeit; denn es iſt ſeine Pflicht, 
jedesmal den Talon, ehe er ſeine Karten beſieht, durch⸗ 
zuzaͤhlen. Fehlt eine Karte im Talon, und es wird 
Frage geſpielt, ſo muß jedesmal wieder gegeben werden, 
und der Geber iſt Bete. 


Hat Jemand 8 oder 10 Karten, und er ſpielt Fra⸗ 
ge mit dem Bemerken, daß er eine Karte zu wenig, 
oder zu viel habe, ſo gilt die Frage; bemerkt er dieſes 
aber nicht, und die Gegner ſehen es, ſo ſetzt er Bete. 
Der Geber allein kann auf 8 oder 10 Karten nie fpielen. 

Daſſelbe gilt vom Tournde und Obſcuͤr. 

Auf 8 Karten kann man unter der eben genannten 
Bedingung auch Solo ſpielen, jedoch nie Tout machen. 


Sind die Karten richtig gegeben, und es wirft 
Jemand eine unrichtige Zahl Karten ab, ſo zieht dieſes 
jedesmal ein Bete als Strafe nach fi; ift dies der 
Lhombre, fo hat er fein Spiel mit Matadors verlo⸗ 
ren, wenn er ſchon die Farbe genannt hat, worin er 
fpielen will; iſt es nicht der hombre, ſo muß derjeni⸗ 
ge, der das Verſehen gemacht hat, dem L'hombre das 
Spiel allein bezahlen, ohne daß dieſer es zu ſpielen 
brauchte, mit Matadors, Bete, und was er ſonſt 
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gewonnen haͤtte; dazu ſetzt er dann noch ein Bete 
als Strafe. 

Daſſelbe gilt, wenn See eine unrichtige Zahl 
Karten aus dem Talon nimmt, und dieſe ſchon beſehen 
hat, wenn der Fehler bemerkt wird; hat er ſie noch 
nicht beſehen, ſo nimmt er noch Karten aus dem Ta⸗ 
lon dazu, oder legt die uͤberfluͤſſigen wieder darauf, und 
das Spiel hat nun ſeinen gewoͤhnlichen Fortgang. 
Ein beſonders ſchlimmer Fall ereignet ſich fuͤr den Ge⸗ 
ber, der dann vergibt, wenn die Spieler einander uͤber⸗ 
bieten; denn dann gilt das zuerſt angeſagte Spiel, und 
der Geber muß auch den andern, die uͤberboten haben, 
ihre Spiele allein bezahlen, und dazu als Strafe Bete 
ſetzen. Spielt z. B. die Vorhand Sansprendre, und 
die Hinterhand ſagt Grandiſſimo an, und beim Kaufen 
findet ſich nun, daß die Karte vergeben iſt, ſo muß 
der Geber der Vorhand den Solo mit Matadors be⸗ 
zahlen, dazu zieht dieſe das Bete, eben ſo bezahlt er 
der Hinterhand den Grandiſſimo mit Bete, weil das 
Spiel auf keine andere Weiſe auszugleichen iſt. Jedoch 
darf dabei kein Fall eintreten, der unter die vori⸗ 
gen Geſetze gehoͤrte, denn haͤtte einer der beiden Spie⸗ 
lenden 10 Karten, ſo trifft ihn die dort erwaͤhnte 
Strafe, wenn er darauf Son oder Grandiſſimo an⸗ 
kuͤndigt. 

Hat Jemand mehr als 10, oder weniger als 8 
Blaͤtter vom Geber erhalten, ſo gilt das Spiel nicht, 
und der Geber ſetzt Bete. 

Liegt im Talon eine Karte verkehrt, ſo wird jedes⸗ 
mal neu gegeben, und der Geber ſetzt Bete. Hat da⸗ 
bei Jemand einen Sansprendre, Grandiſſimo, Nulliſ⸗ 
ſimo oder Uno angekuͤndigt, ſo muß der Geber dieſen 
gleichfalls allein tragen. 


1 \ 
dabei Folgendes zu merken: 


0 — 


107 1 
8. 109. Was das Spiel ſelbſt anbelangt, fo iſt 
Wer einmal erklaͤrt hat, 3 er paßt, kann nicht 


mehr ſpielen. 
Fragt Jemand und wird er nicht uͤberboten, ſo 


kann er noch Zourne, Casco und Obſcuͤr, aber kein 


anderes Spiel ſpielen. 

Diejenige Farbe, die der @hombre zuerſt nennt, iſt 
Trumpf, und er muß darin ſpielen, auch wenn er ſich 
verſprochen haͤtte. 

Hat man Zourn?, Solo u. ſ. w. angekuͤndigt, 
und wird nicht uͤberboten, ſo kann man kein anderes 
Spiel ſpielen. 

Nennt der L'hombre eine Trumpffarbe, ohne dabei 
zu ſagen, ob er fragt oder Solo ſpielt, ſo muß er 
Solo ſpielen und darf nicht ecartiren. 

Man muß durchgehends Farbe bekennen; hat man 
von einer ausgeſpielten Farbe kein Blatt mehr, ſo kann 
man zugeben, was man will. Wer eine Farbe ver⸗ 
läugnet, bezahlt dem L’hombre das Spiel, mag dieſer 
es gewinnen oder verlieren, und ſetzt Bete. Verlaͤug⸗ 
net der L'hombre, fo hat er fein Spiel verloren „ muß 
Matadors bezahlen, Bete ſetzen u. ſ. w. 

Verlaͤugnet Jemand eine Farbe, und r eht es, ehe 
der Stich fortgenommen iſt, ſo kann er ſeine Karte 
zurücknehmen und bedienen, jedoch muß er dann ein 
kleines Blatt zugeben und darf den Stich nicht neh⸗ 
men, wenn er ſonſt kann. Haben die Folgenden ſchon 
zugegeben, fo konnen auch fie ihre Karten zuruͤcknehmen 
und zugeben, was fie wolle. 

Vor der Hand darf niemand ſich erklaͤren, ob er 
ſpielen oder paſſen wolle. Hat Jemand ſchon ein Spiel 
angekuͤndigt, ſo kann er verlangen, daß derjenige, der 
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ein Verſehen der Art macht, ihm das Spiel und das 
Bete bezahle, ohne daß er zu ſpielen nöthig hat. 

Daſſelbe gilt, wenn Jemand ein Blatt zugibt, ehe 
die Reihe an ihm iſt. Spielt dabei gerade Jemand 
auf den Tout, ſo ſteht es ihm jetzt frei, ob er den 
Tout aufgeben oder ſpielen will; auch muß ihm jener 
den Tout bezahlen, wenn ſtrenge geſpielt wird, und er 
es verlangt. 

Der Lhombre muß die Trumpffarbe nennen, ehe 
er vom Talon Karten nimmt; verſaͤumt er dies, ſo 
koͤnnen die Gegner ihm die Farbe beſtimmen, und zwar 
gilt die Farbe desjenigen, der dem L'hombre zur Rech⸗ 
ten ſitzt. Hat der Lhombre dabei die Karten vom 
Talon noch nicht geſehen, ſo kann er von den wegge⸗ 
worfenen Karten ſo viele zuruͤcknehmen, als er will; 
hat er aber die neuen Karten ſchon geſehen, ſo iſt ihm 
dieſes nicht geſtattet. Nennt der L'hombre nach genom⸗ 
menen Karten vom Talon ſchnell noch die Trumpf⸗ 
farbe, ehe ihn die Gegner daran erinnern und ehe er 
die Karten beſehen hat, ſo gilt dieſes. 

Bei Solo und allen hoͤhern Spielen darf der 
L'hombre die Stiche der Gegner und feine eigenen nach⸗ 
ſehen; den Gegnern iſt dieſes uͤberall verboten. Jedoch 
kann der Lhombre dann nicht Tout ſpielen. 


Will der Lhombre fein Spiel offeriren, fo muß 


er dies thun, ehe er zum erſten Stiche ausſpielt oder 
zugegeben hat; ſonſt kann er nicht offeriren. 

Bleiben Karten im Talon, ſo darf dieſe Niemand 
beſehen. Eben ſo darf Niemand den Talon durchſe⸗ 
hen, wenn alle paſſen; es iſt dies ſehr unſchicklich (be⸗ 
ſonders fuͤr einen Zuſchauer), weil dadurch die Spiel⸗ 
manier der Theilnehmer verrathen wird. 

§. 110. In Ruͤckſicht der Bezahlung iſt zu mer: 
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ken: den Betrag für das Spiel und das Bete kann 
der L'hombre fordern, wenn auch ſchon zum neuen 
Spiele gegeben iſt; eben ſo die Gegner. Die Honneurs 
aber muß man ſich bezahlen laſſen, ehe zum neuen 
Spiele coupirt wird. Laͤßt ſich der Lhombre zu viel 
Matadors bezahlen, fo koͤnnen die Gegner den Über⸗ 
ſchuß doppelt zuruͤckfordern, ſobald zum neuen Spiele 
coupirt iſt. Eben ſo kann der Lhombre, wenn ihm die 
Gegner zu viele Matadors abfordern, das zu Viele 
doppelt zurücknehmen, wenn zum neuen Spiele coupirt 
iſt; indeſſen wird bei freundſchaftlichen, aufrichtigen 
Spielern dieſe Regel nicht noͤthig ſeyn. 

Die Erſten und die Matadors werden nur dem 
L'hombre bezahlt; nicht aber koͤnnen die Gegner etwas 
dafuͤr verlangen, wenn ſie die fuͤnf erſten Stiche ma⸗ 
chen, oder die Matadors haben, auch nicht, wenn ſie 
einer allein hat. 

S. 111. Einige Spieler haben ſehr in der Gewohn⸗ 
heit, die Karten aufzudecken, ſobald fie ſehen, daß fie 
ihr Spiel gewinnen werden; fuͤr ſie iſt Folgendes zu 
merken: 

Es darf kein Spiel aufgeworfen werden, ſowohl 
vom L'hombre, als von den Gegnern, was nicht durch⸗ 
aus unverlierbar iſt. So z. B. kann der Lhombre 5 
Matadors auflegen, eben ſo 4 Matadors und zwei 
Nachmatadors, zwiſchen denen nur eine einzige febit 
und dergleichen. 

Legt der Lhombre a Spiel auf, und die Gegner 
weifen ihm die Möglichkeit nach, es zu verlieren, fo 
muß er fpielen, und zwar zuerſt die Karte, welche der 
ihm zur Rechten Sitzende bezeichnet. Dadurch hat er 
alſo großen Nachtheil, und es iſt uͤberhaupt beſſer, 
nicht aufzulegen. 
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Legt ein Gegner feine Karten auf, um zu zeigen, 
daß der L'hombre verloren ſeny, und dieſer weiſet ihm 
die Möglichkeit nach, zu gewinnen, fo muß jener es 


allein bezahlen und Bete ſetzen. Deſſenungeachtet gibt 
es Faͤlle, wo ein Gegenſpieler ſeine Karte auflegen und 


Codille verlangen kann, wie das Beiſpiel §. 102. 


Iſt Jemand ſo voreilig, ein großes Spiel aufzule⸗ 


gen, ehe alle gepaßt haben, ſo hat er er nicht nur nicht 
gewonnen, ſondern muß es mit allen Honneurs, die er 


hat, an die Gegner bezahlen und Bete ſetzen. 


Aus allem dieſen erhellet, daß es eigentlich emal 
rathſam iſt, ſeine Karte aufzulegen, denn ſelbſt im ſicher⸗ 
ſten Falle gewinnt man dabei weiter nichts, als daß 
man ſich der Muͤhe uͤberhebt, einigemale auszuſchlagen. 
8. 112. Schlägt Jemand außer der Reihe eine 
Karte an, fo muß dieſer, wenn der hombre ſieht, daß 
das Zeigen der Karte ihm nachtheilig iſt, das Spiel 
bezahlen und Bete ſetzen. 
Wirft Jemand den Talon auf, ſo bezahlt er das 
angeſagte Spiel, oder ſpielt nicht, wenn er ſelbſt es 
angeſagt hat. 
Ein Spieler kann immer nur ſo lange in Strafe 


4 


genommen werden, als noch nicht zum neuen Spiele 


coupirt iſt; iſt dieſes geſchehen, ſo ſind alle Fehler 
vergeſſen. 

8. 113. In dieſen gedraͤngten Regeln möchten denn 
wohl die Geſetze fuͤr die wichtigſten Faͤlle enthalten ſeyn, 
die ſich beim Lhombreſpiel ereignen koͤnnen. Alle die ein⸗ 


zelnen kleinſten Details anzuführen ift durchaus unmoͤg⸗ 


lich, wenn man nicht ein ganzes Corpus juris zuſam⸗ 
menſetzen will; indeſſen werden die Spieler nach Ana⸗ 
logie des Geſagten in andern Faͤllen ſich zu helfen wiſſen, 
die bier nicht angefuͤhrt ſind, und fuͤr einen Vorgang, 


111 


deſſen ſich ein Theilnehmer wiederholentlich ſchuldig 
macht, eine beſtimmte Strafe feſtſetzen. Freundſchaft⸗ 
liche Spieler brauchen nicht einmal alle die hier ange- 
führten Regeln, weil ihre Aufrichtigkeit in allen ſtreiti⸗ 
gen Faͤllen leicht entſcheidet; paſſirt unter ihnen auch 
ein Verſehen, ſo weiß man recht gut, daß es nimmer 
mit Abſicht geſchehen iſt, und traͤgt den vielleicht daraus 
erwachſenden Schaden um ſo lieber, weil man uͤber⸗ 
zeugt iſt, daß die Mitfpieler eben fo freundſchaftlich ges 
ſinnt ſeyn wuͤrden, wenn man ſelbſt das Verſehen began⸗ 
gen haͤtte; deshalb iſt hier ſelten von einer Spielſtrafe 
die Rede; auch paſſirt dabei nicht leicht ein Verſehen, 
weil unintereſſirte Spieler, die im Spiele nur eine an⸗ 
genehme Unterhaltung ſuchen, zu vorſichtig und zu red⸗ 
lich zu Werke gehen, als daß dabei etwas vorfallen 
koͤnnte, weshalb neu gegeben zu werden brauchte, und 
ereignet ſich auch einmal wirklich etwas der Art, ſo iſt 
Jeder artig genug, weder durch Mienen noch durch 
Worte zu erkennen zu geben, ob der Vorfall ihm an⸗ 
genehm oder unangenehm iſt, weil er ihm wirklich 
gleichgiltig iſt. Spielt man aber mit Unbekannten, ſo 
hat man um ſo mehr auf die Befolgung dieſer Geſetze 
zu halten, weil man nicht immer weiß, mit wem man 
es zu thun hat, und dann ſetzt man natuͤrlich jede ver⸗ 
ſchuldete Strafe freiwillig, ohne ſich von den ie 
lern daran erinnern zu laſſen. 
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Zweites Kapitel: 


Lhombre unter Vieren, Zweien und Fuͤnfen. 


S8. 114. Wie dadurch vier Spieler am L'hombre 
Theil nehmen koͤnnen, daß jedesmal einer nicht mit⸗ 
ſpielt (das fögenannte Spielen mit dem Mohre), iſt ſchon 
vorhin $. 107 geſagt worden, doch iſt dieſes nur ein 
Lhombre unter Dreien, weil, den einzigen Fall ausge⸗ 
nommen, wo der Koͤnig aus dem Talon ſpielt, jedes⸗ 
mal nur Drei an dem wirklichen Spiele Antheil ha⸗ 
ben; davon iſt hier keine Rede mehr. Indeſſen unter⸗ 
ſcheidet ſich auch das eigentliche L' hombre unter Vieren 
fo wenig vom Lhombre unter Dreien, daß wir den 
Unterſchied mit wenigen Worten werden angeben koͤnnen. 
S. 115. L'hombre unter Vieren heißt auch wohl 
Kaufquadrille, zum Unterſchiede von einem Spie⸗ 
le, Quadrille genannt, was eigentlich weiter nichts 
iſt, als ein reines Soloſpiel mit Lhombrekarten, und 
woraus denn auch das Lhombre entſtanden iſt. Nachdem 
um die Plaͤtze und um das Geben geloſet iſt, werden 
die Karten, die hier gerade dieſelben ſind, wie beim 
Lhombre unter Dreien, vertheilt und zwar erhält Jeder 
zweimal 3, und einmal 2 Karten, ſo daß 32 Blaͤtter 
vertheilt ſind, und 8 im Talon liegen bleiben. Beim 
Geben ſind dann alle die Regeln zu beobachten, wie 
beim L'hombre unter Dreien geſagt iſt, mit dem einzi⸗ 
gen Unterſchiede, daß hier Jeder nur 8 Karten erhaͤlt. 
f f Es 
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Es werden bier alle die Spiele gefpielt, wie beim 
Lhombre unter Dreien, Frage, Tourn?, Obſcuͤr u. ſ. w. 
Der Phombre ecartirt jederzeit zuerſt und nach ihm die 
Gegner, wie ſie vom Lhombre an auf ihn folgen. 
Auf ein geſchicktes Ecartiren kommt hier alles an, denn 
weil nur wenige Karten im Talon bleiben, wenn nicht 
etwa der Lhombre ein Spiel ſpielt, wobei er ſelbſt 
nicht ecartirt, fo wird der L hombre immer leicht ſein 
Spiel gewinnen, wenn der Talon nicht gerade in die 
Haͤnde desjenigen von den Gegnern kommt, der ſchon 
die Gegenforce in Haͤnden hat. Deshalb iſt es eine 
ſtrenge zu befolgende Regel: liegen nur noch drei bis 
vier Karten im Talon, nachdem der L'hombre ecartirt 
hat, ſo darf von den beiden erſten Gegnern keiner kau⸗ 
fen, wenn er nicht ſchon zwei ſichere Stiche, oder einen 
Matador, oder ein paar hohe Truͤmpfe in Haͤnden hat; 
es bleibt dann der Talon allezeit fuͤr den Geber liegen. 
Ecartirt der hombre nicht, fo kann einer von ihnen 
zwei bis drei Karten nehmen, und demjenigen, der das 
Gegenſpiel machen ſoll, fuͤnf bis ſechs liegen laſſen. 
Übrigens gilt die allgemeine Regel: der hombre 
hat ſein Spiel gewonnen, ſobald er mehr Stiche hat, 
als einer der Gegner; hat er alſo 5 ſichere Stiche, ſo 
gewinnt er ſein Spiel auf jeden Fall, übrigens kann 
er auch mit 4, ja ſogar mit 3 Stichen gewinnen, wenn 
zwei Gegner jeder 2, und der Dritte 1 Stich hat, und 
gerade dieſer Umſtand macht das L'hombre unter Vie⸗ 
ren beinah noch angenehmer, als Lhombre à trois es 
iſt. Das Spiel des L'hombre iſt remis, wenn er 4, 
und einer der Gegner alle andern Stiche allein hat, 
oder wenn er 3, einer der Gegner 3 und der andere 
Gegner 2 oder jeder von ihnen 1 Stich hat, oder auch, 
wenn alle 4 Spieler jeder 2 Stiche 8 Der L'hom⸗ 
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bre kann alſo auf 3 Stiche Codille, und auf 2 Stiche 
nur remis werden, welcher letztere Fall jedoch ſelten 
ſich ereignet. 

Die Hauptklugheit der Gegner beſteht hier darin, 
daß einer von ihnen den L'hombre in die zweite 
Hand zu bringen ſucht, und dann die Farbe anſpielt, 
von der er beim Lhombre die Force, bei ſeinen Freun⸗ 
den Renonce vermuthet, fo daß dieſe die Freiblaͤtter 
des Chombre ſtechen koͤnnen, oder noch beſſer, worin er 
den L'hombre renoncirt weiß und bei ſeinen Freun⸗ 
den gleichfalls Renonce vermuthet, ſo daß ſie den 
hombre uͤberſtechen koͤnnen. Deshalb iſt denn auch 
auf jeden Fall das L'hombre unter Vieren ein bei wei⸗ 
tem kuͤnſtlicheres Spiel, als Lhombre unter Dreien, 
und hier kann eigentlich ein Spieler zeigen, was Ge⸗ 
ſchicklichkeit und Klugheit vermag. 

Die Matadors, die Erſten, der Tout, alles wird 
hier eben ſo bezahlt, wie beim L'hombre unter Dreien. 

Ruͤckſichtlich der Spielſtrafe und uͤberhaupt aller 
Geſetze gilt hier alles, was dort geſagt iſt, mit dem 
einzigen Unterſchiede, daß, wenn vom Vergeben der 
Karte die Rede iſt, hier nur 8 Blaͤtter ſtatt dort 9 
ausgegeben werden, daß alſo z. B. jedesmal neu ge⸗ 
geben werden muß, wenn Jemand weniger als 7 und 
mehr als 9 Blaͤtter hat; es wird uͤbrigens eine Klei⸗ 
nigkeit ſeyn, die dort gegebenen Regeln dahin zu modi⸗ 
ficiren, daß ſie auch hier brauchbar ſind, weshalb wir 
uns denn auch enthalten, ein Weiteres daruͤber zu be⸗ 
ſtimmen. 

8. 116. L' hombre unter Zweien wird felten 
geſpielt und das mit Recht, weil es in Vergleichung 
mit den bisher genannten L'hombreſpielen zu wenige 
Unterhaltung gewaͤhrt. Anfaͤngern koͤnnte es allen⸗ 
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falls zur Vorübung dienen, und in Rückſi cht ihrer be⸗ 
merken wir denn Folgendes: 

L'hombre en deux kann auf verſchiedene Weiſe 
geſpielt werden. 

Entweder man wirft aus den L'hombrekarten alle 
Blaͤtter einer rothen Farbe z. B. alles Coeur fort, ſo 
daß nur 30 Blaͤtter uͤbrig bleiben. Dann wird ums 
Geben, geloſet und wen die Reihe trifft, der gibt ſeinem 
Gegner zuerſt drei, dann ſich drei, dann nochmals je⸗ 
nem und ſich drei, und endlich jenem ſo wie ſich zwei 
Karten, ſo daß 16 Blaͤtter vertheilt ſind, (wovon jeder 
8 hat), und im Talon 14 Karten liegen bleiben. 

Jetzt wird denn geſpielt, wie beim L'hombre übers 
haupt, jedoch werden in der Regel nur Frageſpiele und 
Sansprendres geduldet, (man kann uͤbrigens auch die 
andern Spiele des gewöhnlichen L'hombre zulaſſen); 
es werden Matadors, Erſten und Tout bezahlt, alles 
wie fruͤher gelehrt iſt. 

Will alſo der L'hombre ſein Spiel gewinnen, ſo 
muß er nach der allgemeinen Regel, daß er mehr Stiche 
baben muß, als einer ſeiner Gegner, nothwendig jedes⸗ 
mal fuͤnf Stiche machen; hat er nur 4, ſo iſt er re⸗ 
mis, hat er weniger, ſo ik er jedesmal Codille. Auch 
kann er ſein Spiel offeriren, und den Gegner dadurch, 
daß dieſer nicht weiß, welche Karten der L'hombre ge⸗ 
worfen hat, in die Verlegenheit ſetzen, daß er unent⸗ 
ſchloſſen iſt, ob er die Offerte annehmen ſoll oder nicht. 
Nimmt dieſer die Offerte an und gewinnt nicht Codille, 
fo muß er ſelbſt Bete ſetzen und der Lhombre gewinnt 
Bete, bezahlt jedoch ſein Spiel mit allen etwaigen Ma⸗ 
tadors. In der ausgeworfenen Farbe, die dann zugleich 
die Couleurfarbe iſt, ſind hier nur zwei Truͤmpfe, wes⸗ 
halb es gerade am leichteſten iſt, 15 ihr zu ſpielen; 

52 
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hat z. B. die Vorhand die Spadille mit 4 Freikarten, 
ſo iſt das ein Solo Couleur, denn ſchlaͤgt ſie die Spa⸗ 
dille aus, ſo muß die Baſta fallen, und dann ſind die 
Freikarten 4 ſichere Stiche, ſo daß ſie zugleich die Er⸗ 
ſten hat. Eben ſo hat man einen unverlierbaren 
Solo in der Vorhand, wenn man 5 Freikarten und die 
Baſta hat, nur erhaͤlt man die Erſten nicht, falls nicht 
alle Freikarten vom Gegner bedient werden muͤſſen, denn 
man ſpielt ſo lange Freikarten, bis der Gegner mit 
der Spadille coupirt, dann bringt man ſich durch das 
Coupiren mit der Baſta wieder an den Schlag und ſpielt 
nun die uͤbrigen Freikarten aus. Auch kann man hier 
oft Solo Couleur ohne Trumpf ſpielen (ähnlich dem 
Solo en trois). 


Auf eine andere Art wird dieſes L'hombre fo 
geſpielt: 

Man wirft von jener rothen Farbe nur 8 Blaͤtter 
fort, und behaͤlt von ihr Manille und Ponte, ſo daß man 
auch in Couleur 4 Matadors erhalten kann. Dann ſind 32 
Karten im Spiele, und es werden nun Jedem entweder 10 
oder auch 12 Karten gegeben; im erſten Falle bleiben 

12 Blätter im Talon, im letztern nur 10; im erſten 
Falle muß der L'hombre 6 Stiche machen, um zu ge⸗ 
winnen, im zweiten 7. uͤbrigens iſt das Spiel auch 
hier fo einfach, daß Jeder auf den erſten Blick es weg⸗ 
hat, wenn er nur die Rangfolge der einzelnen Karten 
weiß und nicht vergißt, wie viele Blaͤtter von N 
Farbe vorhanden ſind. 


$. 117. Wollen fünf Theilnehmer Phombre 12 
len (L'hombre unter Fünfen), ſo gibt ſich der 
jedesmalige Kartengeber keine Karten, und hat weiter 
keinen Antheil am Spiele, als daß er mit den Geg⸗ 
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nern des L'hombre gewinnt oder verliert, fo wie dieſe 
gewinnen, oder verlieren. Es wird nun ganz L'hombre 
unter Vieren geſpielt, mit dem einzigen Unterſchiede, 
daß wenn Alle paſſen, der Geber den Talon nimmt, 
und daraus ein Spiel macht, wo er denn auch mit 4 
und 3 Stichen gewinnen kann. 


Fünfter Abſchnitt. 
Mariage und Piquet. 


Erſtes Kapitel. 


Das Mariageſpiel. 


§. 118. Zum Mariageſpiel werden Solokarten ge⸗ 
nommen, mit dem Bemerken, daß die Sieben und Ach⸗ 
ten daraus fortgeworfen ſeyn muͤſſen. Auch ſind hier 
keine Beſten und Baſten vorhanden, ſondern die Kar⸗ 
ten gelten in natuͤrlicher Ordnung vom Aß bis zur Neu⸗ 
ne herunter, mit dem einzigen Unterſchiede, daß auf das 
Aß unmittelbar die Zehne folgt, fo daß man den Koͤ⸗ 

nig mit ihr ſtechen kann. Mariage kann nun entweder 
unter Zweien geſpielt werden, oder es koͤnnen auch Viere 
daran Theil nehmen. 


I. Mariage en deux. 


§. 119. Die beiden Spieler ſetzen ſich einander gegen: 
über, und looſen um das Vertheilen der Karten. Wer 
die niedrigſte Karte zieht, muß geben; er melirt alſo 
das Kartenſpiel, laͤßt den Gegner coupiren, und gibt nun 
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in folgender erſt dem Gegner drei Blätter, 
dann fich drei Blätter, dann jenem wieder drei, und 
darauf ſich nochmals drei, fo daß jeder ſechs Karten 
erhaͤlt. Die uͤbrigen 12 Blaͤtter legt er auf den Tiſch 
als Talon, mit der Bemerkung, daß er die oberſte Kar⸗ 
te umwirft, ſo daß man ihre Farbe ſieht, und die an⸗ 
dern darauf legt, jedoch muß ſie ſo weit darunter hervor⸗ 
ragen, daß man ſie immer deutlich erkennen kann. 
Dieſe Farbe iſt Trumpf und mit ihr kann man alle 
übrigen Blätter coupiren. 

8. 120. Jeder beſieht nun feine Karten und der 
Vorhand Habende ſpielt aus; wer die meiſten und die 
beſten Stiche macht, gewinnt das Spiel. Die Tendenz 
dieſes Spiels beſteht naͤmlich darin, daß derjenige ge⸗ 
wonnen hat, der zuerſt zu der Zahl von 66 Points kommt. 
Zu dieſen 66 Points zaͤhlen die einzelnen Stiche nach 
Maaßgabe der verſchiedenen Karten, die ſie enthalten, 
ſehr verſchieden; ein Aß gilt 11, eine Zehne 10, ein 
Koͤnig 4, eine Dame 3, ein Bube 2 Points, und eine 
Neune nichts. Schlaͤgt alſo z. B. der Gegner Coeur 
Koͤnig aus, und man nimmt ihn mit Coeur Zehne, 
ſo gilt der Stich 14 Points, und man braucht jetzt 
nur noch 52 Points zu machen. 

Ferner zaͤhlt zu dieſen 66 Points auch die ſoge⸗ 
nannte Mariage; wenn man nämlich Dame und Koͤ— 
nig einer Farbe in der Hand hat, ſo zeigt man dies 
dem Gegner an, und zaͤhlt dafuͤr 20 Points, wenn es 
Koͤnig und Dame einer einfachen Farbe ſind, und 40 
Points, wenn die Farbe, worin man Koͤnig und Dame 
hat, Trumpf iſt. a 

Auf dieſe Weiſe koͤnnte man durch drei Mariagen, 
unter denen Trumpfmariage iſt, mehr als 66 Points 
machen, indem 20 + 20 + 40 Points für die Mas 
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ringen 80 Points machen; allein dadurch hat man das 
Spiel nicht gewonnen, ſondern man muß wenigſtens 
einen Stich gemacht haben, ehe man ein a. für 
gewonnen erflären kann. 

8. 121. Der Gang des Spiels iſt nun folgender: 
Der Vorhand Habende ſchlaͤgt aus; die Hinterhand 
nimmt entweder den Stich, und zwar dadurch, daß ſie 
eine Karte der ausgeſpielten Farbe zugibt, die hoͤher iſt, 
als die ausgeſpielte, oder daß ſie Trumpf beilegt, oder 
ſie laͤßt den Stich der Vorhand, und gibt eine Neune 
oder ſonſt eine niedrige Karte zu. Wer den Stich er⸗ 
halten hat, erſetzt die ihm an der Zahl 6 fehlende Kar⸗ 
te (welche Anzahl immer voll ſeyn muß, ſo lange noch 
etwas vom Talon uͤbrig iſt) dadurch, daß er ſich die 
oberſte Karte vom Talon nimmt, der andere Spieler 
nimmt die unmittelbar folgende Karte des Talons. 
Jetzt ſchlaͤgt die Vorhand wieder aus, und ſo geht das 
fort, bis der Talon gaͤnzlich verſchwunden iſt. 

Bis dahin braucht man nie die Farbe, die ausgeſchla⸗ 
gen iſt, zu bedienen; ſobald aber der Talon weg iſt, 
muß man die ausgeſchlagene Farbe bekennen, und kann 
man dies nicht, ſo muß man Trumpf zugeben. 

8. 122. Hierbei iſt dann noch Mehres zu bemerken: 

Wer Trumpf Neune hat, kann das aufgeworfene 
Trumpfblatt des Talons dafuͤr nehmen; jedoch muß er 
dieſes thun, ehe die Hinterhand zu dem Stiche beigege⸗ 
ben hat, der die letzten Karten des Talons fortnimmt, 
denn ſobald die aufgeworfene Karte dadurch, daß dieſer 
Stich gemacht iſt, einem der beiden Spieler angehoͤrt, 
und das thut ſie dann jedesmal, hat der andere Spie⸗ 
ler kein Recht mehr auf ſie. Ferner iſt es an vielen 
Orten gebraͤuchlich, daß man nur dann rauben kann (ſo 
nennt man dieſes Fortnehmen des aufgeworfenen 
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Trumpfblattes für die hinzulegende Trumpfneune), wenn 
man die Vorhand hat; indeſſen iſt dieſe Regel grund⸗ 
los, und es iſt beſſer, man laͤßt ſie nicht gelten; man 
muß alſo vor dem Spiele beſtimmen, wie man es mit 
derlei Dingen gehalten haben will. 

Man muß die gemachten Points wohl zaͤhlen, 
(denn es iſt ſtrenge verboten, die Stiche nachzuſehen, 
um die gemachten Points zu uͤberrechnen; nur den zu⸗ 
letzt gemachten Stich, ſowohl wenn man ihn ſelbſt, als 
wenn ihn der Gegner gemacht hat, kann man nachſe⸗ 
hen, und man hat ein Recht, dieſes zu verlangen), um 
ſobald man die Zahl 66 erreicht hat, es dem Gegner 
anzukuͤndigen, weil man ſonſt, wenn dieſer zu 66 kommt, 
das Spiel verloren hat, wenn man gleich laͤngſt jene 
Zahl erreicht hatte. Wer zuerſt ankuͤndigt, daß er 66 
Points gemacht habe, der hat gewonnen, gleichviel, ob 
der Gegner ſchon 66 Points hat, oder nicht; wer aber 
falſch ankuͤndigt, d. h. wer ſagt, er habe 66 Points, 
und es findet ſich beim Nachzaͤhlen, daß er ſie nicht 
hat, der verliert ſo viel, als haͤtte er gar keinen Stich, 
wovon gleich die Rede ſeyn ſoll. 

Hat der Gegner, wenn man auskommt, keinen 
Stich mehr, fo iſt er Douple⸗Matſch und zahlt dafür 
3 Points (wie viel der Point koſten ſoll, beſtimmt man 
vor dem Spiele); hat er Stiche, welche aber nicht die 
Haͤlfte der zum Gewinnen noͤthigen Summen, alſo 
nicht 33 Points betragen, ſo iſt er Simple⸗Matſch und 
zahlt dafuͤr 2 Points an den Gewinner; hat er aber 
mehr als 33 Points, ſo verliert er bloß, und zahlt da⸗ 
für 1 Point. | 

Um eine Mariage ankuͤndigen zu koͤnnen, muß man 
nothwendig am Schlage ſeyn, eine Regel, die, ſo viel 
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fie auch für ſich hat, dennoch von vielen Spielern nicht 


beobachtet wird. 

Ferner iſt es an manchen Orten gebräuchlich, 
nur ſo lange Mariagen ankuͤndigen zu koͤnnen, als man 
noch ſechs Karten in der Hand hat; indeſſen iſt dieſe 
Beſtimmung ganz willkuͤhrlich, und es iſt beſſer, auch 
nach aufgehobenem Talon noch Mariagen ankuͤndi⸗ 
gen zu koͤnnen, ſelbſt dann noch, wenn die Mariage 
die beiden einzigen Karten ſind, die man noch in der 
Hand hat. 0 

8. 123. Was das Spiel ſelbſt anbetrifft, fo kommt 
dabei auf Klugbeit ganz vorzuͤglich viel an. Als allge⸗ 
meine Regel dabei gilt: man ſchone die Mariagekarten 
ſo viel als möglich, fpiele nicht leicht eine Dame oder 
einen Koͤnig aus, noch weniger gebe man eine ſolche 
zu, ſo lange man noch darauf etwas gewinnen kann. 

Hat man die Vorhand und den Trumpf Buben 
in der Hand, ſo ſpielt man gern ein Aß, oder eine 
Zehne, zu der man das Aß hat, aus, ſo daß der Geg⸗ 
ner, wenn er den Stich haben will, einen hohen Trumpf 
aufgeben muß, wodurch man denn oft einen bedeuten⸗ 
den Vortheil hat. Coupirt er nicht, ſo faͤhrt man fort, 
ſolche Karten auszuſchlagen, die nur durch Trumpf ge⸗ 
nommen werden koͤnnen. 

Hat man eine Zehne in der Hand, zu der man 
nicht das Aß hat, ſo ſucht man durch kleine Karten 
dieſer Farbe, die man ausſchlaͤgt, daß Aß des Gegners 
herauszuholen, um zu verhuͤten, daß man nach aufge 
bobenem Talon die Zehne zu dem Aſſe bedienen muß, 
und ſo keinen Stich darauf macht. N 

Merkt oder fuͤrchtet man, daß der Gegner Trumpf⸗ 
mariage in der Hand hat, ſo ſchlaͤgt man immer hohe 
Freiblaͤtter aus, wenn man ſelbſt die uͤbrigen Truͤmpfe 
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hat, um zu verhindern, daß dieſer ſeine Mariage an⸗ 
kundige, bis man dann nach aufgehobenem Talon 
Trumpf ſchlaͤgt, wo er ſeine Mariage bedienen muß, 
ohne ſie ankuͤndigen zu koͤnnen. 

Hat man ſchon eine ziemliche Anzahl Points ge⸗ 
macht, und man ſieht ein, daß man, falls der Talon 
aufgehoben waͤre, leicht zu den 66 Points mit ſeinen 
Karten gelangen koͤnnte, ſo nimmt man, wenn man 
am Schlage iſt, das aufliegende Trumpfblatt, und legt 
es verdeckt auf den Talon; dieſes Verfahren heißt den 
Talon ſchließen. Jetzt muß jede Farbe bekannt 
werden, und es iſt alles, als waͤre der Talon wirklich 
aufgeſpielt. Gewinnt nun aber derjenige, der den Ta⸗ 
lon geſchloſſen bat, nicht feine 66 Points, fo iſt er Ds 
ple⸗Matſch, mag der Gegner ſo viele Points haben, als 
er will, ſelbſt wenn er keinen Stich hat. 

Der letzte Stich gilt außer den Points, die ſeine 
Karten ſchon zaͤhlen, noch 10 Points, vorausgeſetzt, daß 
der Talon nicht von einem der Spieler geſchloſſen wor⸗ 
den iſt, denn dann gilt er nicht mehr, als alle uͤbrigen 
Stiche, alſo nur ſo viel, als die in ihm enthaltenen 
Karten zaͤhlen. Wer alſo beim gaͤnzlich ausgeſpielten 
Talon den letzten Stich macht, der hat gewonnen, denn 
dann hat der Andere hoͤchſtens 65 Points, derjenige 
alſo, der den letzten Stich macht, bekommt 55 Points, 
weil im Ganzen 120 Points darin ſind, alſo mit den 
10 Points fuͤr den letzten Stich hat er gleichfalls 65 
Points, und nun, weil er den letzten Stich gemacht 
bat, die Verguͤnſtigung, daß er gewonnen hat; in 
jedem andern Falle, wo der Gegner nicht 65 
Points hat, hat derjenige, der den letzten Stich macht, 
wenigſtens 66 Points, und alſo regelrecht gewonnen. 
Wird daher der Talon ganz aufgeſpielt, ſo hat derje⸗ 
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nige, der den letzten Stich macht, jedesmal gewonnen, 
wenn auch der Gegner weit uͤber 66 Points hat, in 
welchem Falle er dadurch verliert, daß er ſein Spiel 
nicht fruͤher fuͤr gewonnen erklaͤrte. Man ſieht deshalb 
hier auch nur nach, ob der Gegner etwa Simple⸗Matſch 
iſt, ohne ſeine eigenen Karten nachzuzaͤhlen. 
f 8. 124. Es gibt noch einige beſondere Arten, die⸗ 
ſes Spiel zu ſpielen. Zuerſt ſpielt man haͤufig ſo, daß 
man die Mariagen nicht zu den 66 Points mitzaͤhlt, 
ſondern dieſe allein durch Stiche machen muß. Die 
Mariagen bezahlt man beſonders, in der einfachen 
Farbe mit 1, in Trumpf mit 2 Points. In dieſem 
Falle muß man alſo ſeine 66 Points allein durch Stiche 
machen, und wer zuerſt dahin kommt, der hat eine Du⸗ 
ple⸗ oder Simple⸗Matſch oder auch nur einfach gewon⸗ 
nen, je nachdem der Gegner mit ſeinen Stichen ſteht. 
Haͤufig ſpielt man auch ſo, daß man vor dem 
Spiele jedem eine beſtimmte, bei beiden gleiche Anzahl 
Striche oder Punkte markirt, z. B. deren 12 vor jedem 
hinſchreibt. Fuͤr jede Mariage in einer einfachen Far⸗ 
be wird ein Strich ausgeloͤſcht, fuͤr die Trumpfmariage 
zwei. Ferner loͤſcht ſich derjenige, der die Trumpf⸗ 
Neune hat, einen Strich, und derjenige, der Trumpf⸗ 
AB und Trumpf ⸗ Zehne zuſammen hat, (welche Zu⸗ 
ſammenſtellung L'Amour genannt wird), drei Striche 
aus. Wird der Gegner Duple⸗- oder Simple⸗Matſch, 
ſo loͤſcht man ſich dafuͤr 3 oder 2 Striche; verliert er 
bloß einfach, ſo darf man ſich nur 1 Strich ausloͤſchen. 
Kann man nach aufgehobenem Talon ankuͤndigen, daß 
man alle ſechs Stiche machen werde, und macht man 
ſie wirklich, ſo loͤſcht man dafuͤr 6 Striche, macht man 
ſie dann aber nicht, ſo loͤſcht der Gegner dafuͤr 6 Stri⸗ 
che. Macht man die letzten 6 Stiche, ohne ſie vorher 
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anzukündigen, fo loͤſcht man dafür 3 Points. — Hat 
Jemand alle 12 Striche gelöfcht, ſo muß der Gegner fo 
viele Points bezahlen, als er noch Striche hat, und es 
wird nun ein neues Spiel gemacht, ohne daß der Ge⸗ 
winner die Striche, die er im letzten Spiele außer ſei⸗ 
nen 12 etwa haͤtte loͤſchen koͤnnen, jetzt in dem neuen 
Spiele loͤſchen dürfte, ſondern jeder fängt von 12 Stri- 
chen wieder an, und es wird von neuem gegeben. 

§. 125. Was das Geben betrifft, fo wird es das 
erſte Mal durch's Loos entſchieden, und nun gibt man 
einer um den andern. An vielen Orten herrſcht auch 
die Sitte, daß derjenige, der ein Spiel gewonnen hat, 
zu dem folgenden die Karten vertheilen muß. Hieruͤber 
muß man ſich alſo vor dem Spiele gehörig 1 16 


II. Mariage en trois. 


8. 126. Wir werden uns bei dieſem Spiele nicht 
lange aufhalten, weil es nicht ſehr intereſſant iſt, wenn 
man es nicht etwa ſo ſpielt, daß jedesmal derjenige, 
der gibt, den beiden andern die Karten vertheilt, ſich 
ſelbſt aber keine gibt, und überhaupt diesmal nicht mit⸗ 
ſpielt. Auf dieſe Weiſe ſpielen jedesmal nur zwei, und 
der Dritte ſieht zu, wo es alſo ganz das gewoͤhnliche 
Mariage en deux iſt. 

8. 127. Sonſt wird dieſes Spiel auch auf fol⸗ 
gende Art geſpielt: 

Jeder erhaͤlt 6 Karten; die uͤbrigen werden im 
Talon aufgelegt mit umgeworfenem Trumpf. Die 
Vorhand ſpielt aus, und wer den Stich macht, erſetzt 
die fehlende Karte durch die oberſte des Talons; die 
folgende nimmt der zweite, und die wieder folgende 
Karte des Talons der Dritte. Wer hierbei zuerſt zu 
der Summe von 44 Points kommt, hat gewonnen, 
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und. die Gegner ſind entweder Duple⸗ oder Simple⸗ 
Matſch, je nachdem ſie entweder keinen Stich oder doch 
nicht 22 Points haben. ubrigens zaͤhlt alles wie ge⸗ 
woͤhnlich, mit der Bemerkung, daß man auch hier 
auf bloße Mariagen nicht gewinnt, und auch durch 
Mariagen, wenn man keinen Stich macht, den Dupe⸗ 
matſch nicht verhuͤtet. 

$. 128. Ehe wir zu der Mariage unter Vieren fıber- 
gehen, muͤſſen wir noch einer beſondern Art des Mariage⸗ 
ſpiels erwähnen, die an einigen Orten ſehr gebräuchlich- iſt. 
Es wird naͤmlich auf die gewoͤhnliche Weiſe gegeben, 
die uͤbrigbleibenden Karten werden im Talon aufgelegt, 
ohne aber ein Blatt umzuwerfen, ſo daß keine Trumpf⸗ 
farbe vorhanden iſt. Wer nun die Vorhand hat, 
ſchlaͤgt Freiblaͤtter aus, die dann der Gegner, weil kein 
Trumpf vorhanden iſt, natuͤrlich nicht nehmen kann. 
So geht das Spiel fort, bis derjenige, der am Schlage 
iſt, eine Mariage ankuͤndigt, und dann iſt die Farbe 
dieſer Mariage Trumpf, zaͤhlt alſo 40 Points, wenn 
man die Mariagen nicht beſonders ea wie 8. 124 
erwaͤhnt iſt. 

Hat man alſo bei dieſem Spiele mehre Sreiblätter, 
und eine Mariage in der Hand, fo ſchlaͤgt man erſt die 
Freiblaͤtter aus, ehe man die Mariage ankuͤndigt, weil 
man dadurch nicht vom Schlage kommen kann, und 
nachdem man dieſe eingezogen hat, kuͤndigt man die 
Mariage an, weil ſonſt der Gegner, falls man ſie eher 
anzeigte, die Freiblaͤtter eoupiren koͤnnte. — Dabei ge⸗ 
winnt denn in der Regel derjenige das Spiel, der die 
Mariage ankuͤndigt, und es iſt nicht ſelten, daß der 
Gegner Duple-Matſch wird, indem er gar nicht an 
Schlag kommt. 
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$. 129. Die vier Theilnehmer „welche zu dieſem 
Spiele erfordert werden, ſpielen je zwei und zwei freund⸗ 
ſchaftlich mit einander, und ehe das Spiel angeht, wird 
durchs Loos entſchieden, wie beim Whiſt (§. 2.), wer 
zuſammen ſpielen ſoll. Wer die niedrigſte Karte dabei zieht, 
gibt, und zwar laͤßt er von ſeinem Hintermanne coupi⸗ 
ren, und zeigt die unterſte Karte vor, welche Trumpf 
iſt. Dann gibt er Jedem drei Blaͤtter rund um, und 
darauf abermals drei Blaͤtter, ſo daß kein Talon uͤbrig 
bleibt. 


Die Vorhand ſpielt aus, und zwar kann ſie, ſo 
wie auch ihr Freund, jetzt erſt ihre Mariagen ankuͤndi⸗ 
gen; dieſe werden dann zu einer Geſammtſumme zu⸗ 
ſammen gerechnet, und ſobald dieſe Summe mit den 
Points der gemachten Stiche 66 betraͤgt, hat ſie gewon⸗ 
nen, und zwar Duple⸗Matſch, oder Simple⸗Matſch, oder 
auch nur einfach, je nachdem die Gegner keinen Stich, 

oder auch nicht 33 Points, oder mehr als 33 Points 
haben. 


Nur diejenige Partie, welche am Schlage it, kann 
ihre Mariagen ankuͤndigen. Deshalb ſchlaͤgt denn auch 
die Vorhand ſolche Karten aus, in denen ſie bei den 
Gegnern eine Mariage vermuthet, indem ſie durch den 
Anſchlag dieſer Farbe leicht die Mariage der Gegner 
zerſtoͤren kann, weil bei dieſem Spiele immer Farbe be- 
dient werden muß. Kann Jemand die angeſpielte Far⸗ 
be nicht bedienen, ſo muß er coupiren, ſelbſt wenn er 
weiß, daß er von feinem Hintermanne überftochen wird. 


Das Geben der Karten geht hier nach der Reihe, 
nicht wie bei der Mariage en deux, wo jedesmal der⸗ 
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jenige Karten gibt, der das unmittelbar vorhergehende 
Spiel gewonnen hat. 

8. 130. Jeder der beiden freundſchaftlichen Spie⸗ 
ler muß die gemachten Points genau zaͤhlen, und nur 
derjenige, der den letzten Stich macht, hat zu erklaͤren, 
ob ſie 66 Points, und alſo gewonnen haben. Dabei 
darf der freundſchaftliche Spieler weder durch Zeichen 
noch durch Worte zu erkennen geben, daß ihr Spiel 
jetzt gewonnen iſt; auch iſt das Nachſehen der Stiche 
außer dem letzten ſtrenge verboten. Kuͤndigt Jemand 
an, er habe gewonnen, und es findet ſich beim Nach⸗ 
zaͤhlen, daß er ſeine 66 Points nicht gemacht habe, ſo 
iſt er ſammt ſeinem Freunde Duple⸗Matſch. 

8. 131. Spielt maa rein durch, d. h. werden al⸗ 
le Stiche gemacht, ſo gewinnt diejenige Seite das 
Spiel, welche den letzten Stich macht, ſelbſt wenn ſie 
auch mit den 10 Points, die der letzte Stich noch be⸗ 
ſonders gilt, die Summe 66 nicht erreicht, weil es dann 
ein Fehler der Gegner iſt, daß ſie ihr Spiel nicht frü⸗ 
her ſchon fuͤr gewonnen erklaͤrten. 

§. 132. Häufig wird dieſes Spiel auch fo gefpielt, 
daß man die Mariagen beſonders bezahlt, und zwar 
muß dann der Freund auch die Mariagen des Freun⸗ 
des bezahlen. Dieſe Art zu ſpielen iſt der vorigen 
bei weitem vorzuziehen, weil dadurch das Intereſſe je⸗ 
des einzelnen Spielers erhöht wird. Hier muß man dann 
durch die Points der jedesmaligen Stiche ſeine 66 ma⸗ 
chen, wenn man gewinnen will. 

An vielen Orten iſt es gebräuchlich, zu der Marias 
ge en quatre ein vollſtaͤndiges Solokartenſpiel zu neh⸗ 
men, alſo die Sieben und Achten nicht auszuwerfen. 
In dieſem Falle erhaͤlt jeder der Theilnehmer 8 Kar⸗ 
ten, erft 3, dann 2, und darauf abermals 3 Blaͤtter, 

und 
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und Sieben, Achte und Neune zählen nicht. Man 
hat da das Angenehme, daß man in jeder Farbe, wenn 
die Blaͤtter derſelben gleichmaͤßig vertheilt ſind, zwei 
Stiche machen kann; dafuͤr aber tritt dann auch die 
Unannehmlichkeit ein, daß, weil nun viele Karten da 
find, die nicht zählen, man deſto genauer auf die ge⸗ 
machten Points, und auf die gefallenen Karten Acht 
geben muß. 

Sowohl bei der Mariage en deux, als auch en 
quatre muß jeder Spieler nicht nur ſeine eigenen, ſon⸗ 
dern auch die Points der Gegner genau im Kopfe ha⸗ 
ben, um noͤthigenfalls die gehoͤrigen Maaßregeln dar⸗ 
nach nehmen zu koͤnnen. 


Zweites Kapitel. 
Das Piquet. 


8. 133. Zu dieſem Spiele wird ein vollſtaͤndi⸗ 
ges Solokartenſpiel erfordert, mit Achten und Sieben; 
es ſpielen hier in der Regel nur Zwei, und wollen 
Drei zuſammen Piquet ſpielen, ſo gibt immer einer 
den beiden andern Karten, und ſpielt diesmal nicht mit. 
Die Karten gelten in der beim Whiſt gebraͤuchlichen 
Ordnung, Aß, Koͤnig, Dame, Bube, Zehne, Neune, 
Achte und Sieben. 

Man entſcheidet durchs Loos, wer zum erſten Ma⸗ 
le geben ſoll; das nachherige Geben richtet ſich nach 
dem Spiele ſelbſt. Es werden naͤmlich immer mehre 
Spiele zuſammen gemacht, die eine Partie ausmachen > 
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in jeder ſolchen Partie wird wechſelſeitig gegeben, aber 
nach dem Schluſſe der Partie gibt derjenige wieder zum 
erſten Male, welcher die vorige Partie gewonnen hat. 

Beim Geben erhaͤlt Jeder 12 Karten, jedesmal 3, 
ſo daß man alſo 4 Male umgeben muß. Die übrigen 
8 Karten werden in einem Talon aufgelegt, mit der 
Bemerkung, daß der Geber die 5 oberſten von den 3 
unterſten ſcheidet, und dieſe beiden Haͤufchen uͤber einan⸗ 
derlegt, die Breite des einen Haͤufchens nach der Laͤn⸗ 
ge des andern, ſo daß man ſie leicht von einander 
trennen kann. Dabei, ſo wie beim Geben, darf keine 
Karte beſehen werden. 

8. 134. Die Tendenz des Spieles gebt dahin, die 
meiſten Points zu machen, und dazu zaͤhlt man denn 
durch Stiche und ſonſtige Zuſammenſtellungen von Kar⸗ 
ten auf vielfache Weiſe: 

Erſtlich zaͤhlt derjenige, der die meiſten Blaͤtter von 
einer und derſelben Farbe in der Hand hat, fuͤr dieſe 
Blätter fo viele, Points, als deren find, für 6 Carreau⸗ 
blätter, z. B. 6 Points, vorausgeſetzt, daß der Gegner 
ſo viele Blaͤtter nicht hat, oder daß ſeine Blaͤtter ſo 
viel nicht gelten, wovon nachher. 

Dann zaͤhlt man fuͤr eine Reihenfolge von Karten 
(Aß, Koͤnig, Dame u. ſ w., fuͤr Karten, die unmit⸗ 
telbar dem Werthe nach auf „ folgen, und ei⸗ 
nerlei Farbe ſind), verſchiedene Points; jedoch muß 
dieſe Reihenfolge wenigſtens aus drei Blaͤttern beſtehen. 
Hat man drei Blaͤtter einer Farbe, ſo heißt das eine 
Terz (Terz major, wenn ſie aus Aß, Koͤnig, Dame be⸗ 
ſteht), und zaͤhlt drei Points; hat man 4, 5, 6, 7 oder 
8 Blaͤtter, ſo iſt das eine Quart, Quint, Sext, Sep⸗ 
time oder Octave; eine Quart gilt 4, eine Quint 15, 
eine Sext 16, eine Septime 17 und eine Octave 18 
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Voints. Dieſe Zuſammenſtellungen der Karten heißen 
Figuren, und zwar Majoren, wenn fie vom Affe ange— 
hen, Quart major, Quint major u. ſ. w. Eine Octa⸗ 
ve muß jedesmal eine Major ſeyn, weil nur 8 Karten 
einer Farbe vorhanden ſind. Eine Major zaͤhlt nicht 
mehr, als eine ſimple Figur, jedoch kann man niedri⸗ 
gere Figuren ſeines Gegners dadurch zum Schweigen 
bringen. 

Ferner zaͤhlt das verſchiedene Points, wenn man 
drei oder vier gleich hohe Blaͤtter verſchiedener Farben, 
3. B. drei Könige, drei Aß, vier Buben, u. ſ. w., in 
der Hand hat. Drei ſolche gleich hohe Blaͤtter gelten 
3 Points, vier aber 14; deshalb kuͤndigt man dieſe 
Figuren auch dadurch an, daß man ſagt: ich habe drei 
Damen, vierzehn Koͤnige, u. ſ. w. Jedoch gilt dieſes 
nur bis zur Zehne, ſo daß 3 oder 4 Neunen, Achten 
und Sieben nichts gelten. 
| Eben fo gelten noch andere Zufammenftellun- 
gen von Karten verſchiedene Points, wovon nachher 
die Rede ſeyn ſoll, wenn wir erſt den Gang des Spie⸗ 
les erklaͤrt haben. 

S. 135. Wer die Vorhand hat, beſteht feine Kar⸗ 
ten, und kann davon fuͤnf fortwerfen, um die fuͤnf abge⸗ 
ſchiedenen oberſten Karten des Talons dafuͤr zu nehmen; 
er kann aber auch nur vier oder drei, oder ſelbſt gar 
keine abwerfen, und ſo alle Blaͤtter des Talons liegen 
laſſen, wie er es ſeinen Karten zufolge fuͤr gut findet; 
mehr als fuͤnf aber darf er nicht nehmen. 

Dieſes Abwerfen iſt das Schwierigſte beim ganzen 
Spiele; es richtet ſich nach den Karten, die man in der 
Hand hat. Erſtlich alſo ſieht man darauf, viele Blaͤt⸗ 
ter einer Farbe zu haben; hat man alſo ſchon 5 od er 
6 Blätter, fo wirft man davon nicht gern eins oder 
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mehre fort, namentlich, wenn die hoͤchſten dabei find, 
oder wenn es gar eine Figur iſt. Ferner ſieht man 
darauf, Quarten oder Quinten zu behalten oder zu be⸗ 
kommen, weil dieſe Figuren gleich viele Points zaͤhlen; 
hat man daher eine Quint in der Hand, ſo behaͤlt man 
dieſe in der Regel, ſelbſt wenn man von andern Kar⸗ 
ten eine hohe fortwerfen muͤßte; ſelbſt in dem Falle, 
wo man eine Quint haben wuͤrde, wenn man ein noch 
dazu fehlendes Blatt haͤtte, wirft man davon nicht 
gern eins fort, in der Hoffnung, das fehlende Blatt zu 
erhalten, was freilich unter zehn Malen nur ein Mal 
geſchehen moͤchte; uͤberhaupt aber iſt es beſſer, eine ſi⸗ 
chere Quint zu behalten, als auf ein großes Spiel zu 
bauen, was man durch einige noch aufzuhebende Kar⸗ 
ten erhalten koͤnnte. — Hat man drei oder vier gleich 
hohe Blätter verſchiedener Farben, fo wirft man auch 
davon nicht gern eines fort, weil man mit vier Blaͤt⸗ 
tern der Art gleich 14 zaͤhlen kann, und weil man zu 
Dreien leicht das vierte erhalten koͤnnte. 

Beruͤckſichtigt man alle dieſe Puncte, fo wird man 
darnach entſcheiden koͤnnen, welche Karten man fortzu⸗ 
werfen hat, Dabei muß man denn aber auch ſchon 
Ruͤckſicht nehmen auf die Karten, die man nicht hat, 
die alſo entweder im Talon liegen, oder die der Geg⸗ 
ner ſchon beſitzt. Hat man z. B. von einer Farbe kein 
Blatt, ſo daß man befuͤrchten muß, der Gegner habe 
alle Blätter einer Farbe, dann iſt es nicht rathſam, im 
Talon Karten von den gebuͤhrenden fünfen liegen zu 
laſſen, weil ſo wahrſcheinlich der Gegner eine Octave 
erhalten wird. 

§. 136, Eben fo hat man darauf zu fehen, ob es 
nicht möglich fey, daß man zwiſchen feinen Karten kei⸗ 
ne Sieben, Achte und Neune behalte; hat man z. B. 
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nur fünf Karten, die am Werthe unter einer Zehne 
ſtehen, ſo wirft man dieſe fort, in der Hoffnung, man 
werde unter den aufzunehmenden gleichfalls keine der 
drei niedrigſten Kartenſorten erhalten. Eine Zuſam⸗ 
menſtellung von lauter ſolchen Karten, deren niedrigſte 
wenigſtens eine Zehne iſt, heißt carte rouge, und zaͤhlt 
50 Points. 

§. 137. Hat der Vormann gekauft (fo nennt man 
das Fortwerfen der Karten aus der Hand, wofuͤr man 
Blaͤtter aus dem Talon aufnimmt), ſo iſt die Rei⸗ 
he an dem, der gegeben hat. Dieſer muß alle die Kar⸗ 
ten, die noch im Talon uͤbrig ſind, kaufen. Dabei iſt 
jedoch zu bemerken, daß er, falls ſein Gegner gar nicht 
kaufte, auch nur die oberſten fuͤnf zu kaufen braucht. 
Nimmt dieſer einige, aber nicht alle fuͤnf, ſo iſt 
es ihm verboten, die uͤbrigen der fuͤnf Karten des Ta⸗ 
lons zu beſehen, wie ich es im Gebrauche bei vielen 
Spielern gefunden habe. Eben ſo werden die Karten, 
welche nach dem Kaufen beider Spieler etwa liegen blei⸗ 
ben ſollten, von keinem derſelben beſehen, ſondern un⸗ 
aufgeworfen zu den abgeworfenen Karten gelegt. 

Beim Abwerfen hat der Hintermann dieſelben 
Ruͤckſichten zu nehmen, welche der Vorhand noͤthig 
waren; nur muß er vorzuͤglich auch noch dahin ſehen, 
daß er ſich ruͤckſichtlich des Stichemachens ſichere; denn 
wirft er ſo ab, daß er keinen Stich macht, ſo iſt die⸗ 
ſes das groͤßte Spiel fuͤr den Gegner; hat er alſo 


ſchlechte Karten, ſo muß er ja in mehren Farben einen 4 


beſetzten Koͤnig oder eine beſetzte Dame behalten; 
auf Aſſe macht man hier nicht jedesmal einen Stich, 
weil durchgehende Farbe bekannt werden muß, in? 
dem hier gar kein Trumpf iſt, und weil die Vorhand 
in der Regel die kleinen Karten abwirft. | 
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5. 138. Sind beide Theile mit dem Kaufen fertig, 
ſo werden die abgeworfenen und liegen gebliebenen Kar⸗ 
ten zur Seite gelegt, ohne daß ein Spieler die abge⸗ 
worfenen Karten des Gegners beſehen duͤrfte, und dann 
wird gemeldet. Die Vorhand nennt zuerſt die Farbe, 
worin ſie die meiſten Blaͤtter hat; hat die Hinterhand 
nicht ſo viele Blaͤtter einer Farbe, ſo zaͤhlt die Vorhand 
fuͤr ihre Blaͤtter auf die angefuͤhrte Weiſe, hat die Hin⸗ 
terhand mehr, ſo zaͤhlt dieſe dafuͤr. Haben beide gleich⸗ 
viel, ſo werden ſie verglichen, und zwar gelten die Blaͤt⸗ 
ter derjenigen Hand, welche die meiſten Points zaͤhlen. 
Dazu gilt ein Aß 11, ein Koͤnig 10, eine Dame 10, 
ein Bube 10, eine Zehne 10, eine Neune 9, eine Achte 
8, eine Sieben 7 Points. Wer die Oberhand behaͤlt, 
zählt für ſich fo viele Points, als er Blaͤtter hat, wie 
das ſchon vorhin geſagt iſt. a 

Darauf werden die Figuren, N Quarten u. ſ. w. 
gemeldet. Die Figuren uͤberbieten ſich einmal nach ih⸗ 
rem innern Gehalte, d. h. eine Quart uͤberbietet eine 
Terz, eine Quint eine Quart u. ſ. w., und dann nach 
ihrer verſchiedenen Hoͤhe, z. B. eine Terz major jede 
andere Terz, eine Terz vom Koͤnige an eine Terz von 
der Dame u. ſ. w. Wer die hoͤchſte Figur hat, der 
zählt fuͤr ſie, und auch fuͤr alle andere Figuren, die er 
ſonſt noch hat, wenn dieſe auch von Figuren des Geg⸗ 
ners uͤberboten werden, waͤhrend dieſer fuͤr ſeine Figu⸗ 
ren gar nichts zaͤhlt. Waͤren die hoͤchſten Figuren in 
beiden Haͤnden gleich, haͤtte z. B. Jeder eine Quint 
Major als hoͤchſte Figur, ſo zaͤhlen beide fuͤr dieſe nicht, 
und. überbieten ſich dann in niedrigern Figuren, jedoch 
darf dann derjenige, der die Oberhand hat, fuͤr ſeine 
Quint nichts rechnen; uͤberhaupt wird immer alles, was 
gleich iſt, fortgelaſſen, ſo z. B., wenn beide gleich vie⸗ 
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le Blätter haben, die gleich viele Points zählen, wobei 

dann noch zu bemerken iſt, daß dann andere Blaͤtter 
nicht gezaͤhlt werden. Darauf werden drei oder vier 
gleich hohe Blaͤtter gemeldet; dieſes erſtreckt ſich jedoch 
nur bis auf die Zehne, ſo daß drei oder vier Neunen, 
Achten und Sieben nichts gelten. Vier Blaͤtter uͤber⸗ 
bieten dabei jedesmal drei, ſo daß der die Oberhand 
hat, der z. B. vier Zehnen gegen drei Aß meldet. 
Drei Aß uͤberbieten drei Koͤnige, dieſe drei Damen u. 
ſ. w., eben fo bei vieren. Wer die hoͤchſte Figur dies 
ſer Art hat, der zaͤhlt auch alle niedrigern; der Gegner 
aber nichts. 1 

Dieſe einzelnen Points werden nun zuſammenge⸗ 
rechnet und Jeder muß ſeine Summe behalten, und 
immer laut nennen, fo wie er fte vermehrt. Be 

8.139. Hat Jemand keine Neune, Achte und 
Sieben in der Hand, ſo zeigt er dieſes dem Gegner 
an — carte rouge —, und zaͤhlt nach Beendigung 
des Spiels zu der gemachten Summe 50 Points hinzu. 
Hat Jemand alle Karten feiner Hand gemeldet, — ſo⸗ 
genannte carte blanche —, ſo zaͤhlt er dafuͤr nach 
Beendigung des Spiels gleichfalls 50 Points, jedoch 

kann dann der Gegner verlangen, daß ihm die Karte 
vorgezeigt werde, was er bei carte rouge nicht verlan⸗ 
gen kann, indem hier der Gegner auf die ausgeſpielten 
Karten achten muß. 

8. 140. Zaͤhlt Jemand eher 30 Points, ehe aus⸗ 
gefpielt wird, und der Gegner hat nichts gezählt, fo ſetzt 
er ſich zu dieſer Summe gleich 60 hinzu, ſo daß er 
ſtatt in die 30, gleich in die 90 weiter zaͤhlt, ſtatt 36 

8. B. 96. 

Jetzt ſpielt die Vorhand aus und zaͤhlt mit dieſem 

Schlage laut 1 weiter; Jeder muß ſeine Summe be⸗ 
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halten, und ſo wie er ausſchlaͤgt, oder einen Stich 
macht, ohne auszuſchlagen, zaͤhlt er 1 Point weiter. 
Macht er aber den Stich und hat auch 17 BE ah 
gen, fo zählt er für beides nur 1. 

Hat man fo viel gemeldet, daß man mit den Sti⸗ 
Sen die man hintereinander macht, ohne daß der Geg⸗ 
ner einen Stich bekaͤme, zu 30 zaͤhlt, ſo ſetzt man gleich 
30 hinzu, zaͤhlt alſo in die 60. Dabei darf aber der 
Gegner nicht die Vorhand gehabt und ausgeſchlagen 
haben, weil er dafuͤr, dem eben Geſagten zufolge, 1 
zählt, wo man dann nicht in die 60 uͤbergehen darf, 

§. 141. So wird nun fortgeſpielt, bis alle Stiche 
gemacht ſind. Wer den letzten erhaͤlt, zählt bafür noch 
drei Points beſonders. 

In der Regel wird der eine Spieler mehr als 6 
Stiche machen, von ihm ſagt man, er habe die Laͤſe, 
und er zaͤhlt dafuͤr 10 Points. Iſt in einem Spiele 
die Laͤſe nicht gemacht worden, hat alſo Jeder 6 Stiche 
erhalten, ſo wird dieſes durch einen Strich bemerkt, 
und dann zaͤhlt die Laͤſe des folgenden Spieles 20 
Points. Man ſagt in dieſem Falle: die Laͤſe ſtehe. 
Steht ſie zweimal, ſo zaͤhlt ſie 30 Points und ſo fort. 

§. 142. Erhaͤlt einer der Spieler alle Stiche, ſo 
zaͤhlt er als Belohnung zu der gemachten Summe 
noch 100 Points hinzu, und erhaͤlt auch alle die Points, 
die der Gegner etwa gezaͤhlt hat; ſo daß man ſich ſehr 
zu huͤten hat, daß man nicht Schlemm wird, weil man 
dadurch doppelt leidet, einmal indem der Gegner 100 
Points Belohnung erhaͤlt, und zweitens indem man 
ſeine eigenen Points nicht nur einbuͤßt, ſondern ſie ſo⸗ 
gar an den Gegner abtreten und alſo nachher bezah⸗ 
len muß. Man muß deshalb in der Hinterhand mit 
dem Abwerfen etwas vorſichtig ſeyn. 
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§. 143. Die gemachten Points werden auf einem 
Blaͤttchen angeſchrieben, die jedes Spielers allein unter 
einander, ſo daß man eines Jeden Points aus verſchiedenen 
Spielen leicht addiren kann. Gewoͤhnlich ſpielt man 
nun fuͤnf ſolche Spiele zu einer Partie (manchmal 
auch 4, jedoch wird durch eine unpaare Zahl von Spie— 
len das Gleichgewicht mehr erhalten, indem derjenige, 


der eine Partie verliert, in der folgenden, weil ſein 


Gegner angibt, einmal die Vorhand mehr hat, worauf 
beim Piquet viel ankommt), ſchreibt die Points gehoͤ⸗ 
rig an, und addirt ſie dann auf beiden Seiten. Jede 
ſolche 10 Points gelten 1 Point Gewinn oder Verluſt. 
Um alſo den Gewinn zu berechnen, addirt man die eins 
zelnen Points beider, dividirt jede Summe durch 10, 
und zieht das Kleinere von dem Groͤßeren ab; wo 
mehr iſt, der gewinnt ſo viel, als die einzelnen Points 
austragen. Dabei iſt zu bemerken: die Divifion durch 
10 wird ſelten aufgehen; bleibt ein Reſt, der kleiner 
als fuͤnf iſt, ſo wird dieſer nicht weiter beruͤckſichtigt 
und fortgelaſſen, bleibt aber ein Reſt, der groͤßer als 
fuͤnf oder gleich fuͤnf iſt, ſo gilt er einen Point. z. B. 


der eine Spieler ſoll A, der andere B heißen; im ers 


ſten Spiele hätte A 40, B 25, im zweiten A 36, BS, 
im dritten A 118, B 6, im vierten A 12, B 92, im 
fünften A 20, B 60, fo wird folgendermaßen ans 
geſchrieben: 


A B 
40 — 25 
365 — 8 
118 — 6 
12 — 92 
20 — 60 


> u 
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Jetzt wird addirt, und zwar find die vorderſten 
Reihen 4, 3, 11, 1, 2 fuͤr A, ſo wie 2, 9, 6 fuͤr B 
lauter 5 791 5 lauter . Points Gewinn; 
man addirt alſo nur die letzten 6, 8, 2 fuͤr A macht 
2 Points Gewinn, und 5, 8, 6, 2 macht 2 Points 
Gewinn; dieſe 2 4 2 weinen Kann zu den vorder⸗ 
ſten Reihen addirt, gibt bei A 23, bei B 19 Points; 
alſo haͤtte A in er Partie gewonnen, und zwar 
4 Points. 

§. 144. Steht die Laͤſe, fo wird dieſes durch ei⸗ 
nen Querſtrich, den man zwiſchen die Points der Spie⸗ 
ler macht, bezeichnet, und dann gilt die Laͤſe zur fol⸗ 
genden Partie 20. Haͤtte z. B. im vorigen Beiſpiele 
die Laͤſe beim zweiten Spiele geſtanden, ſo wuͤrde das 

Schema ſo ausſehen 


B 
„ 
„ 


ſteht ſie zweimal, ſo werden zwei Querſtriche gemacht 
AK u. ſ. w., um jedesmal genau zu wiſſen, wie es mit 
dem Spiele ſteht. 

Wird die Laͤſe im letzten Spiele einer Partie nicht 
abgeſpielt, fo wird fie zur folgenden Partie mit uͤber⸗ 
genommen, wo ſie gleichfalls 20, 30 u, ſ. w. gilt, je 
nachdem ſie einmal, zweimal u. ſ. w. geſtanden hat. 
Waͤre dieſe Partie die letzte, ſo macht man ſo viele 
Spiele, bis die Laͤſe abgeſpielt iſt, und dan iſt die Fi⸗ 
nalpartie geſchloſſen. 

Macht Jemand weniger, als 5 Points, ſo werden 
ihm dieſe dennoch angeſchrieben, vorausgeſetzt, daß er 
nicht Schlemm geworden iſt; denn in dieſem Falle be⸗ 
kommt er 0 angeſchrieben. 
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